дорогая редакция 



©Здравствуйте, 
дорогая редакция! 
Ну что вы все так на него 
набросились, а? Отличная ведь игра: 
экшен в избытке, хоррор на месте, 
даже головной мозг кое-где можно 
подключать. Впрочем, на месте Кар- 
мака я не стал бы позиционировать 
данный продукт как 000М 3. Да, ле- 
генда, брэнд, раскрученный тайтл, но 
ведь делают же люди новые проекты 
с нуля — и ничего, получается. Тот же 
Раг Сгу взять. Экое чудо — немецкие 
турки сработали приличный шутер на 
зависть всем. Если бы еще этих тур- 
ков не потянуло так активно в подзе- 
мелья, все выглядело бы гораздо луч- 
ше, ведь ООП — главный козырь их 
движка. На них и надо было ставить 
акцент. А в подземельях правит бал 
ЭООМ 3, это его стихия. И все же 
ЭООМ 3 совсем не ТОТ САМЫЙ 
000М: лишь под конец (в Аду) он 
сбрасывает с себя личину киберпанк- 
боевика и предстает во всей своей 
оккультно-сюрреалистической красе. 
Как ни странно, но в Аду гораздо ме- 
нее страшно, чем на гибнущей клауст- 
рофобичной марсианской базе — по- 
тому что здесь мы уже были, это нам 
знакомо... К сожалению, этот эпизод 
невелик. Поэтому и пиарить его сле- 
довало немного под другим углом... 
Самые стойкие ассоциации у меня 
возникли с Зузіегл Зпоск 2. Местами 
просто дежавю. И палитра, и зомби, и 
гаечные ключи, и ПДА, и стилистика 
— все «отдает» Зузіегл Зпоск 2. При- 
знайтесь, товарищ Кармак, вы ведь 
эту игру тоже очень лю? В силу чего 
страшно хочется попросить парней из 
іо! взяться и соорудить на своем вол- 
шебном моторе третью часть Зузіегл 
Зпоск. Фактически и менять ничего 
не нужно, кроме облика зверья и 
«стволов». Настрогать хитрых до про- 
хождения уровней, сюжет поприлич- 
нее (в духе первого 55), да не забыть 
об РПГ-составляющей, — на мой 
взгляд, до того, что было в первом 
55, не дотягивает ни один из вышед- 
ших проектов. Ближе всех к яблоне 
упал Эеиз Ех. Но... хоть рука мастера 
и узнается, ролевую часть все же из- 
рядно поч и катил ил и: оружие переста- 
ло ломаться, импланты оперативно 
меняться, взлом систем не то что уп- 



ростили — над ним вообще 
надругались, сделав чертов 
рІи§ & ріау (для тугих на мозг 
янки?). Да, не спрашивайте, 
5узІегл 5поск 2 — это лю- 
бовь на всю жизнь, это ИГ- 
РА. Ау, І_оокіп§СІазз! Вы, ге- 
нии! Вернитесь... 
А еще он на НаІТ-ЫТе похож: 
съешь его — и подрастешь! 
Скрипты, профессура с испу- 
ганными лицами, телепорти- 
рующиеся монстры, стацио- 
нарные аптечки на стенах... 
Благо хоть костюм говоря- 
щий на нашего парня не на- 
дели! Вот тогда я бы и оби- 
делся, несмотря на восьми- 
летнее ожидание продолже- 
ния. Да, да, начиналось все с 
«Дума» на 4860X2-66. Ника- 
ких особенных системных 
требований, тем более шей- 
деров (свят, свят!). Слезы, 
конечно, но именно ТАМ НАСТОЯЩИЙ 
«ДУМ» И ЖИЛ. С тех самых пор ждал я 
настоящего си квела настоящей леген- 
ды. Старик ПэЖэ меня поймет... 
Кстати, куда вы подевали Зубра-с- 
Шотганом? Славный человечище! 
Верните! А то что же получается — 
рецензия на 000М 3, а ПэЖэ молчит. 
Зато отметились те, кто к экшенам 
вообще никаким боком: и стратеги, и 
квестеры, и симуляторщики... Что, 
родные, захотелось прикоснуться к 
легенде, да? Как же мы вас понима- 
ем! 000М 3 — произведение акту- 
ального искусства, и оценить его мо- 
жет (да что там — должен) любой ува- 
жающий себя человек. Но чтобы вот 
так — изнасиловать шедевр, пустить 
искусство по кругу — этого я никак от 
вас не ожидал. Нельзя так, некраси- 
во. «Дум» и ПэЖэ — они как Маркс и 
Энгельс, неразрывны абсолютно. 
Журнал, простите, засран одами стра- 
тегиям. Что ни РТ5 — то «Ваш выбор». 
Что ни номер — то РТ5 в почете. 
Сколько можно, дорогие товарищи?! 
Неужели вы ставите несчастный (пос- 
мотрите правде в глаза), скучный, не- 
играбельный «Периметр» выше «Ду- 
ма»? Оглянитесь вокруг, а потом при- 
стально вперьтесь в зеркало. Ведь так 
совсем можно погрязнуть в лицеме- 
рии, сбиться с пути истинного! Если г- 



на ОМХ «вставляют» стратегии, 
так что же... давайте тогда на- 
берем новых кудесников — 
экспертов по копрофагам-н- 
стратегиям. А вместо открове- 
ний блистающего финтами пе- 
ра нашего боевого товарища 
Коневича захлестнем страни- 
цы Единственного Галактичес- 
кого театром абсурда, ибо не- 
наглядному продолжению ле- 
генды посвятили жалких де- 
сять страничек словоблудия с 
последующим пролетом мимо 
орденов и почетных грамот, а 
на соседнем развороте тут же 
впаяли «Свой выбор» ПЕРВОЙ 
ПОПАВШЕЙСЯ РТ5 по моти- 
вам Второй мировой! Ишь ты... 
даже ДВУМ стратегиям. За что, 
мастера культуры?! С кем же 
вы все-таки? Вас самих не 
тошнит от подобных рекбусов- 
с-крэксвордами?.. 
Но, несмотря на прямые цитаты из 
классиков жанра, плагиатом наш но- 
вый «Дум» все же не болеет. Велико- 
лепный образчик стиля, жуткий и аг- 
рессивный. Когда ночью в момент ло- 
бовой стычки с Ревенантом в доме 
вырубили свет, со мной чуть сердеч- 
ный приступ не случился — от ужаса. 
Цепляет! Как сказал бы Трент Ивано- 



©Я не читаю в вашем 
журнале ничего. Да- 
да, никаких туман- 
ных «тем номера», ни бестол- 
ковых, но с чувством, с тол- 
ком, с расстановкой напи- 
санных рецензий... Ничего, 
кроме этих небольших ше- 
девров, этих журналистских 
откровений, таинственно на- 
званных голосам и... За- 
чем все остальное? Бес- 
смысленная трата глянцевой 
бумаги, которая так славно 
скрипит под пальцами. Если 
прислушаться к Голосам, 
можно услышать много всего. Можно 
уловить эмоции, проникнуться сочуст- 
вием, заглянуть назад в будущее или 



вич Резнор, РегГесІ Оги§! Поэтому не 
надо обижать хорошую вещь, дескать, 
«обманули, вместо легенды &#$% 
подсунули». Ничего вам не подсунули, 
это вы на нее не так залезли. Да, су- 
перхита не получилось, но если пос- 
мотреть непредвзято — потрясающий 
по красоте и накалу шутер. Да, по ат- 
мосфере не совсем «Дум», ну и что? 
Вы вспомните, в какую калошу сели 
люди из Еріс, выпустив нечто под лей- 
блом «УпгеаІ 2»! Вот где даже не пах- 
ло ни духом, ни атмосферой первого 
ІІпгеаІ, более всего эта поделка похо- 
дила на жуткую помесь «Стар-Трека» и 
«Звездного десанта». Кроме скаард- 
жей там ничто не напоминало о слав- 
ном предке... 

А 000М 3 вобрал в себя опыт шуте- 
ростроения многих лет, предоставил 
нашему пытливому взгляду жемчу- 
жины из лучших игр в данном и 
смежных жанрах. Плюс ко всему 
Кармак почти не задержался с рели- 
зом — только сравните с НаІМіТе 2 
и — чур меня! — «Дюком Нюкемом 
Навсегда». Игры вроде 000М 3 на 
вес золота, они выходят раз в пяти- 
летку, в отличие от инкубированных 
ѴѴѴѴ2-бройлеров или, что еще хуже, 
ОеІІа «Сказ о том, как североамери- 
канский гринго исламских террорис- 
тов победил» Рогсе'ов... □ 



вперед, тоже в будущее, 
только чуть дальше... Голос 
— это зеркало, на котором 
губной помадой написано 
имя автора. 

Я видел людей, которые поку- 
пают .ЕХЕ, чтобы посмотреть 
количество звездочек (неле- 
по и совсем не к месту, без 
них было бы гораздо лучше) 
напротив игры, и, вырезав 
эту полосочку, идут в магазин, 
чтобы... Ну а мы идем за Голо- 
сами. Они ползут эхом по ка- 
менному своду былого, рас- 
творяются в дым и обволаки- 
вают тебя. Ты чувствуешь спокойствие 
и умиротворенность. Тебя здесь нет. 
Ты в мире, где живут Голоса... □ 
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128 [личное дело] Теневые операции 



130 [тестирование / видеокарты] Делайте хорошо 
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Раскоп Х700ХГ-* Саіпѵоагсі ІЛіга2100ЬЕ СеРогсе 6800ЬЕ-> А81І8 Ѵ9999 Сатег 
Рсііііоп ^ пѵісііа СеРогсе 6800СР+ РшегСоІт Раскоп ХвООРго 

138 [тестирование / наушники] Не будите бабушку! 

8еппЫш НР202 Аііес РатіщАНР512 Аііес РатіщАН8502 
Ыасіу 0Н560->АКСК-66-> РЫІІрз 8ВСНР840-* 8еппЫзег НБ497 



38 



конкурс 



внимание! 



Игры, 

которых нет 

1. Придумайте компьютерную игру, которой не 
существует в природе. 

2. Используя любые подручные средства 
(«Фотошоп», холст-масло, 30 5т_исІіо Мах, хими- 
ческий карандаш, пластилин и т.п.), «нарисуйте» 
скриншот из этой игры. 

3. Кратко опишите свою игру. 

4. Пришлите картинку и текст на адрес 



Игры в номере 



ПРИДУМАЙ ИГРУ, СОТВОРИ 
СКРИНШОТ И ЗАРАБОТАЙ $500 
НА КАРМАННЫЕ РАСХОДЫ! 

5Сгееп5ПоІ@{*ате-ехе.ги с пометкой «Игры, 
которых нет». 

5. У вас есть три попытки. Это может быть серия 
из трех скриншотов, раскрывающих происходя- 
щее в одной игре, или три отдельные картинки из 
совершенно разных несуществующих игр. 

6. Став победителем, получите первую премию в 
размере $500, вторую — $300, третью — $200. 



«Братья Пилоты Зй: Дело об Огородных вредителях» 
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[Александр Вершинин] Числа Фибоначчи 

Ремейк с чистого листа МВШи: Меззещег о/ іке Соа*з 
Кузькина мать «Карибский кризис» 
Башенно об осадном Вищеоп 8іе@е 2 

Голоса 

[МАША АРИМАНОВА] КоНВеНТ 

[Олег хажи некий] Рекламная пауза 
[илья стремовский] Людолингва, 

или Бо уои зреак Сапшп? 
[Александр Вершинин] Четвертая мировая 




Тема 

3 9 Роман с литературой 

4 Трансмогрификация 
44 Извне «Трудно быть богом» 

5 2 Убить рассказчика 

5 б Трудности перевода «Ночной дозор 

6 2 Синестезия 

6 8 Тпгош^п іЪе Ьоокіп^-СІазз 




Превью 

7 4 Король-мясник Ргіпсе о/ Регзіа: ѴѴаггіог ѴѴіікіп 
7 б Инспектор Гаджет Зстаріапа 1 
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Рецензии 

82 А сперматозоид плывет Ьеізиге 8иіі Ьатгу: 
Ма^па Сит Ьаисіе 

8 6 Пацифисты в бою «Пёрл-Харбор» 
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( «Рыцари чести» ) 
116 Корзина, картонка Аііапііз Еѵоіиііоп 
120 Риск уои, СІ Меп о/ѴаІог 
124 Смена фильтра Храпа 1 Каііу 




Тоже игры 

142 [фрагсибирский] Угроза обществу Бе/ /ат: РщЫ Рог Мегѵ Ѵогк 

143 [фраг сибирский] Футбол и психотерапия Рго Еѵоіиііоп Зоссег 4 

144 [фраг сибирский] Адриана! Коску Ье^епйз 




Ьеізиге 8иіі Ьаггу: Ма^па Сит Ьаисіе 

Три вида секса (включая оральный). 



«Пёрл-Харбор» '^чч--- г 
Раздумывать совершенно не о чем, но учтите, что 
игра требует некоторых навыков пилотирования, 
а также обязательно нормального, нешумящего 
джойстика, иначе в морскую авиацию не возьмут. 
А ведь это едва ли не самое интересное. 

ігкіНгЬ 

«Порт-Рояль-2 » 

Почему бы и не купить ? Вдруг вам впоследствии 
покажется, что в Рігаіез! мало стоградусной 
экономики ? 



Топу На\ѵк'к ЦпсІег$ггоипсІ 2 

Вместе с этой игрой непременно купите еще и 
геймпад, как у РІауЗіаііоп 2. А еще лучше - саму 
РІауЗіаііоп 2. Честно. 

ТгіЬек: Ѵеп^еапсе 

Целомудренный плод тесного и взаимовыгодного 
сотрудничества мыльного телесериала и шутер- 
ного убивала. 



Кезігісіесі Агеа 

Простовато и не без огрехов. Зато - «киберпанк 



про мутантов»! 



«Братья Пилоты ЗБ: 

Дело об Огородных вредителях» 

О, у нас есть много игрушек про Братьев Пилотов! 
«По следам полосатого слона», «Обратная сторона 
Земли», «Олимпиада...» Что? «Садовые врі 
ли?» Никогда о такой не слышал. 



АІрЬа Віаск 2его: Іпігерісі Ргоіосоі 

Минимальные системные требования: сила воли, 
умение концентрироваться, железная задница. Так 
и напишите на коробке! 



Еѵіі Сепіиз 

Самое надежное лекарство от бессонницы осенне- 
зимнего сезона-2004. 



Кпі§Ьі8 оі Нопог («Рыцари чести») 

Спокойно, ровно. Игра для зимних каникул, если 
они у вас бывают. 



Аііапіік Еѵоіиііоп 

Французский Тарас Бульба убивает своего атлан- 
тического сына. Должно быть, существуют на 
свете причины, по которым кому-то можно посо- 
ветовать потратить деньги на эту игру, но это 
должен быть какой-то уникальный случай. 



Меп оі Ѵаіог 

Конфетный тир с инсценировкой некоторых зна- 
менитейших киносцен. 



Храпа Каііу 

Неплохая игра для тех, кто только начинает, для 
тех, кто необременен требованиями и ожидани- 
ями, для тех, кому нравится заучивать трассы 
наизусть. Особо стоит отметить возможность 
обработки реплеев несколькими фильтрами, ради- 
кально меняющими изображение. 
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Игры 

ЕІаЮиІ 

Моггуг 2: Еог Еѵег 
8опіс Негоез 
Месііеѵаі Соп^ие8^; 

5пагеѵѵаге-игры 

Апуи 8ирег СоІГ 2.0 
Митту'8 Сиг8е 
ОшІаи^Ьі 
Ріп^ш 




КореМапіа 

Та8кіогсе: ТЬе Миіапіз 
оГ ОсіоЪег Мог^апе 
ТоРа8 СИхІ8 3.71 

Утилиты 

Ка8рег8ку Апіі-Ѵігш 
Рег80па1 4.5.0.94 
І^пШоп 2.9.0.49 
КЕК 3.7.0.27 
МапѴіе\ѵ 3.95 
Ра88\ѵогсі Сепегаіог Рго 1.2 

Драйверы 

АТІ САТАЬУ8Т Бгіѵеге 4.10 
для\Ѵіпсіо\ѵ8 2К/ХР 

АТІ САТАІУ8Т Бгіѵеге 4.10 
для \УіпсІо\ѵ8 98 /МЕ 

Музыка 

Еіге8іагіег (избранные треки) 

ѴѴаІІрарегз 

Кпі§пІ8 оГ іЬе ОИ КериЫіс 2, 
Ргіпсе оГРег8Іа: \Ѵаггіог \УііЬіп, 
КісЬагсІ Вит8 Каііу Коте: 
Тоіаі \Уаг, ТЬе ЕИег 
8сго1І8: ОЫіѵіоп 



а 

Ч 
щ 

щ 

щ 

Щ 
Я 
а 

1 
а 

а 
а 




.ЕХЕ-архив 

Сате.ЕХЕ#11'2004 

(.рсІГ-формат) 

Игры 

Экшены 

Ргіпсе оі Рег8Іа: 
\Ѵаггіог \УііЬіп 

Меп оГѴаІог 

«Саботаж» (8аЬоІаіп: 
Вгеак іЬе Ки1е8) 



Аркады 

Кпі^Ьі КЫег: ТЬе Сате 2 

8опіс Негое8 

Квесты 

Кеіигп іо Му8іегіош Ыапсі 
ТЬе Мотепі оГ 8і1епсе 
Соока: ТЬе Му8іегу оГТапаігІ8 
Гонки 

СТК: ТЬе Шитаіе Касіп^ 

Сате (официальное демо) 




N6601 Рог 8реесІ: 

ЦпсІег§гоітсІ 2 
РІаЮиІ 

Ролевые игры 

ТЬе Махіти8 XV АЬгаЬат 

8ігоп§: 8расе Мегсепагу 
Стратегии 
Месііеѵаі Соп^ие8^ 
Ко11егСоа8іег Тусооп 3 

5Иагеѵѵаге-игры 

Аркады 

Сасіш Вгисе апсі іЬе 
Согрогаіе Мопкеу8 





аХіеЬаІ 2004 1.1 
Ьіиіе 8оИіег8 
Ма§іс РеІ8 
Митту'8 Сиг8е 
ОшІаи^Ьі 
ОгЬи8 1.2 

РігаІе8 оі"Тгеа8иге Ыапсі 1.02 

8ку Гіге 

Головоломки 

ВеТгарресІ! 

Іпсасііа 1.01 




Бг. 8ігап§етіиеп'8 

8Ьгипкеп НеасІ8 1.03 
РаіЬо^еп \Ѵаггіог 1.1.1 
КореМапіа 
КиЪіРиххІе 
ТоРа8 СИхІ8 3.71 
ТгаШс Тат Ехігете 
Спорт 

Аігуи 8ирег СоІГ 2.0 
СиІІегЬаІІ 




Логические игры 

Опсе Ъѵісе ТЬгісе 3.0 
Ріп^ш 

Т\ѵіп БІ8Іге88 1.1.0 
Стратегии 
Еіге\ѵа11 3.21 
Та8к1огсе: ТЬе МиІапІ8 
оі" ОсіоЪег Мог^апе 
Нечто! 
ЕіеЫ 2.2 

Ретро-игры 

АГіегЪигпег ЗБ 
(полная игра) 




Утилиты 

Антивирус 

Ка8рег8ку Апіі-Ѵігш 
Рег80па1 4.5.0.94 
Драйверы 

пѵісііа пЕогсе 5.10 \УН()Ь 

ДЛЯ \ѴІПСІО\Ѵ8 ХР 

пѵісііа пЕогсе 4.27 ЛУЕЩЬ 

для \УіпсІо\ѵ8 2К 
АТІ САТАЬУЗТ Бгіѵег8 4.10 

для \Уіпс1о\ѵ8 2К/ХР 



Ра88\ѵогсІ Сепегаіог Рго 1.2 
8ЬасІегМагк2.1 

Патчи 

ЕагСгу ѵІ.З 
КоЬап II: 

Кіп^8 оГЛѴаг ѵі.1.5 
КісЬагсі Вшті8 Каііу ѵі.02 
Коте: Тоіаі \Ѵаг ѵі.1 
«Т-72: 

Балканы в огне» ѵі.Оі* 




АТі САТАЬУЗТ Бгіѵег8 4.10 
для ШпсІо\Ѵ8 98/МЕ 

Интернет 

А^пііит ОиІро8І 
Еігедѵаіі Рго 2.5 

Втіеіег 2.1.0 

Ы§Ьшіп§ Бо\ѵп1оасІ 1.6 

МохіПа 1.7.3 

МогШа Еігеіох 1.0РК 

Могіііа ТЬипсІегЪігсІ 0.8 



Музыка 

Еіге8іаПег (саундтрек) 
Еог^оИеп Кеа1т8: Бетоп 

8іопе (избранные треки) 
Ігтаг (два альбома) 

ѴѴаІІрарегз 

ВШу Віасіе апсі іЬе Тетріе оГ 
Тіте, Саіі оГБигу: Шііесі 
Ойешіѵе, Сопкег: Ьіѵе апсі 

т 




Мультимедиа 

АН Сопѵегіег 3.0.2 

І^піііоп 2.9.0.49 

КЕК 3.7.0.27 

\ѴіпсІо\ѵ8 Месііа Ріауег 10 

Графика 

МапѴіе™ 3.95 

Мо]о\ѴогИ 3 Рго 

РісІиге8ТоЕхе 4.31 

\Ѵа11рарег Сусіег 3.0 Ьііе 

ХпѴіе^ 1.74 

Система 

ЗБМагк 2005 

Асііѵе Кеу8 2.1 



Кеіоасіесі, Еѵіі Сепіш, СЬо8І іп 
іЬе 8Ье11: 8іапсІ Аіопе Сотріех, 
СгаЪЪесІ Ьу іЬе СЬои1іе8, 
Катео: Еіетепіз о1То\ѵег, 
Кпі§Ьі8 оГ іЬе ОИ КериЫіс 2, 
ЬеІ8ігге 8ик Ьаггу: Ма§па Сит 
Ьаисіе, Месіаі оГНопог: РасШс 
А§8аик, ІЧоіогюш: Біе іо Бгіѵе, 
Ргіпсе оГРег8Іа: \Ѵаггіог \ѴкЬіп, 
КісЬагсІ Вигп8 Каііу Коте: Тоіаі 
\Ѵаг, «Саботаж», 8аЬге\Ѵи1і", 
«Звездные волки», 8ігееІ 
Касіп§ 8упйіса1е, ТЬе ЕИег 
8сго1І8: ОЫіѵіоп 




Новости 



александр Вершинин-» Числа Фибоначчи 8 

піЬіги: теззеп^ег о ^ 4 Іі е о сі 5 ^ Ремейк с чистого листа 10 
«карибский кризис»-» Кузькина мать 15 
сіип^еоп $ і е ^ е 2 ^ Башенно об осадном 2 1 




новости с александром Вершининым 



Числа Фибоначчи 

Месяц, когда в дом одновременно лезут НаІНліе, 
ШагСгаЙ, Еѵег()ие8І:, Наіо и Сгапсі ТЬеЙ Аиіо — и 
все с дежурными порядковыми номерами и 
воинственными подзаголовками, — обыч- 
но называется декабрем. Друзья, добро 
пожаловать в Рождество. 



В одни ворота 

Стратеги, ролевики, симуля- 
торщики и кое-где уцелев- 
шие поклонники квестов 
могут сразу расслабиться: 
для вас писем нет. Почталь- 
он давно лежит на коврике 
перед дверью РР5-профсою- 
за, обессиленный. Пожела- 
ем ему побольше третьяков- 
ского стоицизма на весь 



им челюсти с положенных 
боженькой мест. Не обра- 
щая никакого внимания на 
серьезные потери в рядах, 
спичмейкер Янош Флоссер 
продолжает травмировать 
публику заявлениями в духе: 
«Усовершенствованный дви- 
жок СІасіег настолько хорош, 
что мы и сами не можем в 
это поверить...» И не надо, 




отреаги- 
руете на Соттапсіоз того 
же порядка? Особенно в 
уникальной оболочке РР5- 
жанра, стремя характерны- 
ми персонажами (коммандо, 
снайпер, шпион) и миссиями 
во Франции, России и Нор- 



Не ждали 

Открываются ли глаза марке- 
тологов ІЛэізой, и вовсе неиз- 
вестно. Еще до релиза своего 
маленького второго фронта, 
Вгоіпегз іп Агглз, французы 
анонсировали его продолже- 
ние под неожиданным назва- 




последующий год — обяза- 
тельно пригодится. 
Для затравки — давно пред- 
сказанные звездочетами со- 
бытия. 10 Іпіегасііѵе в союзе 
с одним из крупнейших ми- 
ровых производителей мар- 
гарина Еісіоз Іпіегасііѵе име- 
ет наглость объявить Нііглап 
4: ВІооа 1 Мопеу. Некоторых 
журналистов в зале прихо- 
дится немедленно госпитали 
зировать — неподвластная 
контролю зевота выбивает 



тов. Флоссер. Зачем злоупот- 
реблять самовнушением? 
Помимо «изобретательных 
персонажей» и «хватательно- 
го нарратива» авторы кля- 
нутся поставить Лысого на 
рельсы хозрасчета и безжа- 
лостно подвергнуть тяготам 
конкурентной борьбы. 
Контрольный выстрел с при- 
ветом от ЕІСІ05 исполняют 
дымные испанские кабалье- 
рос. Если вы думаете, что 
четвертый Нііглап лишний, 



вегии? Шутер в сливной 
временной яме Второй ми- 
ровой войны сродни дере- 
венскому велосипеду: каж- 
дый житель девелоперского 
села успел прокатиться. 
Предложите нам еще раз 
выручить хоть одного им- 
портного солдафона, подсо- 
бить французскому Сопро- 
тивлению или похитить не- 
мецкого генерала... Знаете, 
что, Еісіоз? Пойдемте вый- 
дем. Да, прямо сейчас. 



И Нам пришлось ждать 
больше десяти лет, чтобы 
забрать обратно свои слова об 
анатомическом идиотизме ху- 
дожников Веіпезсіа Ботіѵѵогкз. 

И Только под угрозой 
декапитации рыцарь может 
заставить Боливара свернуть с 
дороги в бурелом. 

□ ТИе ЕІоег ЗсгоІІз IV: ОЫіѵіоп 
(здесь и ранее). Все кошки 
и медведи графического 
фаворита ЕѵегОиез* II только 
что сдохли от зависти. 
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нием Вгоіпегз іп Агтз 2. Они 
не сомневаются во всенарод- 
ной любви к герою сериала 
сержанту Мэтту Бейкеру — и 
действительно, только глубо- 
кое и всепрощающее чувство 
должно воспрепятствовать 
уже сполна вкусившей Треть- 
его рейха публике саботиро- 
вать очередной визит к собы- 
тиям операции «Маркет Гар- 
ден» и Курской дуги. Дата из- 
готовления на упаковке не 
указана. 

Мы знаем, вы не заказыва- 
ли, но вот тот человек в крас- 
ном «Феррари» и очках угоща- 
ет. Говорит его фамилия Кар- 
мак... Официальный аддон к 
ОООМ 3 носит ментальное 
название Резиггесііоп от 
ЕѵіІ™, и, судя по кошмарному 
гитарному шансону в главном 
меню оригинальной игры, іа 1 
Зойѵѵаге так и не избавилась 
от некоторых пубертатных 



Бесконечную последова- 
тельность аддонов к сикве- 
лам взялся разбавить отно- 
сительно свежей кровью со- 
юз ветеранов Вип^іе Зой- 
ѵѵаге. Нет, не Наіо. Скорее 
клон Агглеа 1 & Оап^егоиз. 
Проекте кокетливым назва- 
нием РеЬеІ ѴѴіІпоиІ а Риізе 
еемь экшен-повествование 
о жителе прекрасного буду- 
щего, зомби по имени 
Стаббс. Судя по тэглайнам 
(«пип^ег тог Іоѵе, іизіісе 
апа 1 ... Ьгаіпз»), действие обе- 
щает быть бессовестным: 
зомби на тропе войны не 
боится подставить под пули 
свой подгнивший фасад, а 
оружием его обеспечат без- 
заботные сограждане, кото- 
рым Стаббс с удовольстви- 
ем причиняет моральный 
ущерб посредством вуду и 
запрещенных практик конт- 
роля сознания. 





шалостей. Замысловатый сю- 
жет укладывается в означен- 
ные три слова: Адъ не расста- 
ется с мечтой уложить морпе- 
ха в продолговатый ящик, 
нам положено сопротивлять- 
ся, в том числе и с помощью 
патентованной двустволки, 
сакрального предмета для 
многих и многих поколений. 
Выборка темных чуланов и 
обесточенных коридоров 
обещает подоспеть к началу 
следующего года. 



Парадный во многих смыс- 
лах разворот нашей колонки 
портитлишь беспринципная 
Аіагі: в ее бизнес-планах лю- 
бопытствующие так и не об- 
наружили ПК-версию пре- 
словутого блокбастера 
ЭгіѵЗг. Поэтому в предстоя- 
щих переговорах со стари- 
ком Сантой (или его русским 
партнером) не забудьте, по- 
жалуйста, замолвить словеч- 
ко. Иначе, может статься, 
придется ставить свечку. □ 



ГНШАШ 
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Ремейк 
с чистого 
листа 




Имя неизвестно 

Прежде всего выяснилось, 
что Шпкпоѵѵп ІсІепШу— не 
настоящий разработчик! 
Это всего лишь несколько 
ключевых сотрудников чеш- 
ского издательского дома 
Риіиге Сатез, скрывающих- 
ся за коллективным псевдо- 
нимом. Среди них — чудо- 
сценарист Зденек ХОУБ 
(Ісіепек НоиЬ) и чудо-продю- 
сер Мартин МАЛИК (МаПіп 
Маіік), знакомые нам по 
ВІаск Міггог. 

Что же представляет собой 
ІМіВіРи? О, это ремейк 
(впрочем, весьма услов- 
ный) чешского квеста РозеІ 
Вопи (Меззеп^ег от Іпе 
Сосіз) конца девяностых. 
Студент Мартин Холан, на- 
следник (или предтеча?) 
Самуэля Гордона, лезет 
сначала в туннель под Пра- 
гой, а потом в недра пира- 
мид майя (вы еще помните, 
что разработчики из Рит_иге 
Сатез просто одержимы 
всяческими внушающими 
клаустрофобию туннелями, 
тайными ходами и свеже- 
засыпанными могилами?). 
Если в процессе он не бу- 
дет уязвлен в глаз спрятан- 
ной в смотровом отверстии 
пикой, мы будем очень 
удивлены. И разочарованы. 



Вы помните Віаск Міггог? А теплые слова Рэнди 
Слугански о следующей работе ІІпкпоші ЫепШу, квесте 
со странным названием №ВіКдд (обязательно наберите в 
«Гугле»!)? Сате.ЕХЕ предпринял самостоятельное зонди- 
рование игры, больше похожей на первый Вгокеп 8мгог<і, 
чем первый Вгокеп 8\ѵогсІ походил сам на себя... 



Сате.ЕХЕ: Здравствуйте, 
друзья! 

Зденек ХОУБ: Здравствуйте. 
У аппарата Зденек Хоуб, 
текстовик-затейник на став- 
ке у Риіиге Сатез, и я по 
долгу службы буду перема- 
лывать основную массу ва- 
ших вопросов. 
Мартин МАЛИК: А я ком- 
мерческий директор 
Риіиге Сатез. Буду разук- 
рашивать ответы Зденека 
во все цвета радуги, по- 
путно предоставляя жутко 
интересную бизнес-ин- 
формацию. 

О Чудо-сценарист Зденек Хоуб. 



.ЕХЕ: Итак, почему ремейк? 
По слухам, сейчас в голли- 
вудских студиях новоиспе- 
ченного сценариста пер- 
вым делом проводят вдоль 
полок со старыми фильма- 
ми с вопросом «ну-с, и ка- 
кой из них ты хочешь пере- 
делать?». Если исходить из 
этой формулы, ремейк — 
свидетельство кризиса 
идей. Согласны? 
З.Х.: Да, кризис идей в игро- 
вой индустрии налицо. Но 
мы обратились к Меззеп^ег 
отЧпе Сосіз не потому, что 
не могли придумать новую 



Ц ІЧіВіКи вполне укладывается в рамки «го- 
тического приключения». Игры этого сорта 
все-таки помрачнее «Джонса», но повеселее 
первых двух «Найтов». 
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историю (интересных заду- 
мок — миллион!). Просто 
нам кажется, что у этой иг- 
ры сохранился потенциал. 
Квест вышел только в на- 
шей стране, на чешском 
языке, поэтому ничто не ме- 
шало нам сделать ремейк 
для поклонников адвенчур 
из других частей света. 
М.М.: Несмотря на то что 
это ремейк, мы переделы- 
ваем практически все: гло- 
бальные трансформации в 
сценарии, диалогах, графи- 
ке, анимации, музыке... Иг- 
ра была воссоздана с нуля, 
единственное, что 
мы сохранили, — 
это сюжет оригина- 
ла. Скорее даже — 
і сюжетный посыл. 
.ЕХЕ: Меззеп^ег от 
Іпе Сосіз вполне 
можно сопоставить с 
европейскими кино- 
хитами, которые 
спустя несколько лет 
с помпой обрабатываются 
«Уорнер Бразерс», обраста- 
ют звездным составом, рас- 
цветают компьютерными 
спецэффектами и весело 
выпархивают в кинозалы, 
растеряв при этом всякую 
художественность... Старый 
квест для вас — всего лишь 
литоснова, пища для канни- 
бализации, материал, кото- 
рый можно беспощадно ути- 
лизировать, или же произ- 
ведение искусства, атмосфе- 
ру, настроение которого вы 
стараетесь сохранить и пе- 
редать новыми средствами? 
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З.Х.: Литоснова, опреде- 
ленно! Мы использовали 
старую историю, чтобы 
рассказать новую. 
Меззеп^ег оНпе Сосіз — 
скорее низкобюджетный 
триллер. ІМіВіРи — роскош- 
ное приключение в стиле 
«Индианы Джонса». Мы ду- 
маем, новое поколение иг- 
роков интересует в первую 
очередь не атмосфера, а 
захватывающий сюжет. 
Вот и стараемся. 

Сценарист-оркестр 

.ЕХЕ: Поймите нас пра- 
вильно: мы не знакомы с 
РозеІ Вопи и, вполне воз- 



«заточен» под М5-005, а 
поддержка ѴѴіпсІоѵѵз 98 бы- 
ла добавлена в самую пос- 
леднюю минуту... 
.ЕХЕ: Поменяются движок, 
интерфейс, диалоги... Тог- 
да, вероятно, останется 
что-то от оригинальных го- 
ловоломок? Не расскаже- 
те нам о процессе постро- 
ения пазлов для ІМіВіРи? 
Как вы решаете, какие го- 
ловоломки из РозеІ Вопи 
сохранить, а какие заме- 
нить новыми? Подверга- 
ются ли старые пазлы мо- 
дернизации? 
М.М.: Некоторые пазлы мы 
выбросили, некоторые мо- 




можно, будем без ума от 
ІМіВіРи (ибо нам очень пон- 
равился ваш мистический 
детектив Тпе ВІаск Міггог). 
Но нас терзает элементар- 
ное любопытство. Всегда 
хочется увидеть первоис- 
точник, не правда ли? Мо- 
жет быть, допустимо при- 
кладывание старой версии 
игры в качестве бонуса? 
М.М.: Мы рассматривали 
эту возможность. Но есть 
мелкие технические неувяз- 
ки. Меззеп^ег отіпе Сосіз 
вышел в далеком 1998-м и, 
понятно, не самым лучшим 
образом чувствует себя на 
современной аппаратуре 
под современными ОС. До- 
статочно сказать, что та- 
мошний игровой движок 



дифицировали, а некоторые 
— новенькие, с иголочки. 
Уровень сложности ІМіВіРи 
сопоставим с уровнем 
сложности ВІаск Міггог. И 
чем дальше в лес, тем слож- 
нее пазлы. 

З.Х.: Сохранены или модифи- 
цированы те головоломки, 
которые нравятся нам даже 
по прошествии стольких лет, 
а выброшены/заменены 
безнадежно устаревшие. Но 
я уже убедился, что самое 
важное в квестах — не ори- 
гинальность каждой голово- 
ломки, а их тщательно отре- 
гулированная сложность. 
Слишком мудреный пазл 
сбивает игрока с ритма, вы- 
ключает из сюжета игры. Но 
и слишком простая загадка 
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не выход! Всегда надо ис- 
кать золотую середину. 
.ЕХЕ: В ВІаск Міггог вы, Зде- 
нек, являлись одновремен- 
но композитором и сцена- 
ристом. Весьма необычное 
сочетание. Аналогов в игро- 
вой индустрии мы, пожалуй, 
не припомним (это в кино 
возможны Арженто, Родри- 
гес, Карпентер...). Кто же 
композитор ІМіВіРи? 
З.Х.: На мне снова не толь- 
ко все тексты, но и музыка 
со звуковыми эффектами. 
Но я предпочитаю об этом 
лишний раз не вспоминать. 
.ЕХЕ: Что вы думаете об уп- 
разднении строчки «зіогу 
Ьу» в титрах громких совре- 
менных фильмов? Вопрос 




чаще всего ставится так: 
или увидеть свое имя в тит- 
рах, или получить зарплату. 
Тенденция со временем не- 
минуемо распространится 
на игры (если уже не рас- 
пространилась...). Как вы 
считаете, кто заслуживает 
звания СЦЕНАРИСТА игры? 
Ведь в любом квесте СЦЕ- 
НАРИЙ — это главное. Так 
кто же должен претендо- 
вать на эту роль — автор 
всех диалогов? генератор 
оригинальной идеи? самый 
ценный подсказчик в ко- 
манде? придумщик сюжетно 
обоснованных пазлов? Что 
будет со всеми этими людь- 
ми (не забудем также авто- 
ров сценария оригинала, 
раз уж речь идет о ремей- 



ке), если в титрах останется 
единственная позиция? 
З.Х.: По хорошему сценарию 
не обязательно получается 
хорошее кино. Это справедли- 
во и для игровой индустрии. В 
наше время мало качествен- 
ного сценария — его легко 
можно нивелировать плохи- 
ми диалогами или слишком 
сложными головоломками. 
Поэтому все лица, хоть как-то 
ответственные за конструиро- 
вание сюжета адвенчуры, 
должны тесно сотрудничать с 
самого начала, с самых ран- 
них стадий проекта. Мне ка- 
жется, в титрах всегда долж- 
ны указываться все люди, 
приложившие руку к литосно- 
ве игры (или фильма). Иные 
варианты немыслимы. 



К! А мы и не знали, что в Гиіиге 
Сатез умеют рисовать зали- 
тые солнцем улицы! 

В Мартин Холан, чех из 
Парижа, лингвист и археолог 
по профессии. Приятно позна- 
комиться! 

В Конечно, без таких вот тунне- 
лей никак не обойтись. Картинка 
прямиком из ВІаск Міггог. 

.ЕХЕ: Картинки ІМіВіРи живо 
воскрешают в памяти ВІаск 
Міггог. Иногда даже слиш- 
ком живо. Понятно, что пе- 
ред нами расширенная, 
улучшенная версия движка: 
1024x768 вместо 800x600, 
зачатки трехмерности... Са- 
мо собой, один мрачный го- 
тический квест должен в 
чем-то походить на другой 
мрачный готический квест... 
Но! Какие меры приняты, 
дабы ІМіВіРи выглядела са- 
моценным продуктом, а не 
сиквелом ВІаск Міггог? 
М.М: Движок мы дорабаты- 
вали исходя из отзывов на 
ВІаск Міггог. Обиднее всего 
критиковали анимацию 
персонажей — и мы потра- 
тили на нее огромное коли- 



чество времени и денег. Ре- 
зультат? Думаю, что благо- 
даря новичку в команде (а 
это человек, который отве- 
чает за создание персона- 
жей) мы превзошли сами 
себя. А если игнорировать 
отличия в движке, то основ- 
ная разница между играми 
— в сюжете. ВІаск Міггог — 
игра-хоррор, тогда как 
І\ІіЫш — приключения в ду- 
хе «Индианы Джонса». 
.ЕХЕ: Расскажите о структу- 
ре сюжета. Итак, это не го- 
тический детектив, а готи- 
ческое приключение... 
М.М.: Да, нечто в духе Тпе 
Вгокеп ЗѵѵогсІ и, наверное, 
последнего СаЬгіеІ Кт^пт.... 
Вчера — Прага, завтра — 
пирамиды майя... 
З.Х.: ...Будет заброшенный 
туннель времен Второй ми- 
ровой, коварный враг, ро- 
мантический интерес, лю- 
бовный треугольник... 
.ЕХЕ: Парадоксальная кон- 
цовка ВІаск Міггог в свое 
время наделала много шу- 
му. Собираетесь ли вы под- 
держивать репутацию ко- 
манды, которая в последней 
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главе выворачивает созна- 
ние игрока наизнанку? Дру- 
гими словами, стоит ли 
ждать от ІМіВіРи парадок- 
сальной концовки? 
З.Х.: И да и нет. Не хочу вы- 
давать секретов раньше 
времени, но твердо обещаю: 
во-первых, финал будет не- 
ожиданным, а во-вторых, 
главный герой на этот раз 
не только не умрет, но даже, 
может быть, и не попадет в 
психиатрическую лечебницу. 

Новичок 

.ЕХЕ: В случае с ВІаск Міггог 
Шпкпоѵѵп ІсІепШу оперативно 
реагировала на все претен- 



в Европе игра должна вый- 
ти к Рождеству? И что с го- 
товностью вашего парал- 
лельного проекта, квеста 
Роп І_оо (о котором мы, ко- 
нечно же, не прочь завести 
отдельный разговор)? 
М.М.: Да, в Европе игра вый- 
дет до Рождества. Мы даже 
собирались устроить всемир- 
ную премьеру, но у нас, как и 
у любого разработчика, были 
проблемы. Например, один 
из наших ведущих анимато- 
ров был беспардонно УКРА- 
ДЕН конкурирующей конто- 
рой. Пока нашли ему заме- 
ну... В этом событии, конечно, 
нет ничего оригинального 




зии игроков: версия игры для 
Германии отличается от вер- 
сии игры для Англии, которая 
отличается от версии игры 
для США, которая отличается 
от версии игры для Чехии и 
Словакии... Намерены ли вы 
придерживаться этой полити- 
ки в отношении ІМіВіРи? 
М.М.: При этом геймплей и 
сюжет не редактировались! 
И, да, того же курса — в части 
общения с игроками — мы 
будем придерживаться с 
ІМіВіРи. (Что же касается отли- 
чий, то все дело в том, что из- 
датели в разных странах хоте- 
ли косметических изменений 
— из-за «родительских рей- 
тингов» и тому подобного). 
.ЕХЕ: Говорят, вы торопитесь 
с релизом ІМіВіРи: кажется, 



или хотя бы необычного, но 
новый аниматор оказался су- 
щим гением! И мы туг же ре- 
шили перерисовать всех пер- 
сонажей ІМіВіРи, что отняло 
уйму времени. Но как они те- 
перь выглядят! Не сравнить. 
Ну а Роп І_оо выйдет во вто- 
рой половине 2005 года. 
Фэнтези-квест с очень силь- 
ным сюжетом... 
А знаете ли вы, что Риіиге 
Сатез занимается не толь- 
ко производством, но и пуб- 
ликацией игр? Мы издаем 
современные чешские и 
словацкие игры (по всему 
миру), иногда к нам приходят 
ребята из Польши, Венг- 
рии... Шпкпоѵѵп ІпсІепШу, ко- 
нечно, наш флагман, но в 
самом скором времени мы 
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опублику- 
ем трехмерную экшен-ад- 
венчуру ТотЬ от Риіаоз от 
чешской команды Вопеі 
АРТ2, и эта игра ничуть не 
хуже ВІаск Міггог. 
.ЕХЕ: Зондируете ли вы как- 
то рынок? Следите ли за кош- 
марной ситуацией с квеста- 
ми в США, помните, сколько 
релизов там отменили? Нам 
любопытна ваша позиция по 
этому поводу ведь Риіиге 
Сатез — тот самый «малоиз- 
вестный европейский разра- 
ботчик», на котором сейчас и 
держится вся индустрия! 
М.М.: ВІаск Міггог на удив- 
ление неплохо разошелся в 
США (невзирая на рецен- 
зии, из которых было мучи- 
тельно очевидно, что аме- 
риканцы ничего не понима- 
ют в квестах — отдельные 
индивидуумы жаловались 
на недостаток трехмерного 
экшена, представляете?!). 
Поэтому ответ таков: мы ве- 



рим, что качественная ад- 
венчура с интересным сю- 
жетом найдет себя на лю- 
бом рынке. Оттого, собс- 
твенно, и взялись за ІМіВіРи. 
.ЕХЕ: И снова о ВІаск 
Міггог... Нас очень порадо- 
вала ненавязчивая стили- 
зация диалогов под бри- 
танский сельский детектив, 
картинки — под старинное 
потускневшее полотно, му- 
зыки — под сопровожде- 
ние кладбищенского филь- 
ма. Употребимо ли слово 
«стилизация» по отношению 
к ІМіВіРи? Если да, то под 
какие именно идеалы вы 
«причесываете» свой новый 
квест? Что смотрите? что 
читаете? во что играете? 
З.Х.: Любая качественная, на 
профессиональном уровне 

О Да, новый моделлер Гиіііге 
Сатез, безусловно, хорош. 
Но кто бы мог подумать, что в 
Чехии практикуется злодейс- 
кое похищение ведущих разра- 
ботчиков! 

В В меру живая вода и откры- 
тые просторы. Работа художни- 
ков ІЧіВіРи никаких опасений 
не вызывает. 



рассказанная история — в 
той или иной степени стили- 
зация. С ІМіВіРи я опираюсь 
на работы Эдгара По (атмос- 
фера!). Самые любимые 
фильмы — «Храброе сердце», 
«Чужой» и «Нечто» Джона 
Карпентера. Думаю, их влия- 
ние очевидно. Времени во 
что-то играть просто не оста- 
ется, но лучшую в мире игру 
назову: Ваісіиг'5 Саіе. Из 
квестов нравятся Тпе Сигзе 
от Епспапііа, Мопкеу ІзІапсІ 2, 
СаЬгіеІ Кпі^ИІ 2 и Рпапіазпла- 
^огіа. Ничего удивительного, 
не правда ли? 
М.М.: Я же собирал для 
ІМіВіРи исторические доку- 
менты (кое-что о Второй ми- 
ровой, кое-что о Средневе- 
ковье), с пользой для дела 
перечитывал Хайнлайна и 



Герберта. Тоже обожаю «Чу- 
жого», а еще «Дюну» Линча, 
«Властелина колец» и, как 
ни странно, Оаз Вооі. Иг- 
рать ни во что не успеваю. 
.ЕХЕ: Насколько изменилась 
Риіиге Сатез в период, про- 
шедший со времени релиза 
Тпе ВІаск Міггог? Как бы вы 
охарактеризовали свое от- 
ношение к квестам как к 
жанру? Не задумываете ли 
вы экшен-игру? РПГ? 
М.М.: Квестам, несомненно, 
нужна свежая кровь. Разра- 
ботчики той же Вгокеп 
ЗѵѵогсІ 3 (да простят нас пок- 
лонники) избрали, по наше- 
му мнению, тупиковый путь. 
ВІаск Міггог получил куда 
лучшие отзывы от игроков, 
чем В53, просто потому, что 
был лучшим квестом. При- 




чем не только в Чехии (где 
на престижном сайте Вопиз 
ѴѴеЬ (ѵѵѵѵѵѵ.ЬопизѵѵеЬ.сі) иг- 
ра объявлена «Адвенчурой 
года»). Мы разрабатываем 
новый движок, планируем 
кое-какие ролевые элемен- 
ты и (очень осторожно!) 
экшен-вставки, но стараем- 
ся не повторять ошибок 
Реѵоіиііоп. Что касается 
чистых жанров, то наш удел 
— адвенчура. 

.ЕХЕ: И последнее. Будет ли 
в ІМіВіРи кто-нибудь похоро- 
нен заживо? 
З.Х.: Ну конечно же! 

Беседу вела Маша Ариманова. 
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Кузькина мать 

Ваш дорогой журнал всегда влечет 
к необычному, новому. Если находя- 
щаяся в разработке КТ8 выступает в 
жанре альтернативной истории, но 
стремится к реалистичности вкупе 
с освежающей, как поток 
альфа-частиц, новизной, — 
мы не можем остаться 
в стороне. 




Оперативный поклеп 

Вместе с нами отказался 
сиротливо курить в сторон- 
ке менеджер проекта «Ка- 
рибский кризис» Сергей СИ- 
ЗОВ, один из ядерных холо- 
костеров 05 Зойѵѵаге. 

Оагле.ЕХЕ: Сергей, не ка- 
жется ли вам, что название 
«Карибский кризис» («КК») 
несколько дезориентирует? 
Ведь действие игры разво- 
рачивается уже после этого 
самого кризиса... 
Сергей СИЗОВ: Гм... это на- 
вет! Да, игровые события 
происходят после обмена 
ядерными ударами, но это 
не означает, что Карибский 
кризис преодолен. Вовсе 
нет! Он всего лишь перешел 
в другую фазу. «Побаловав- 
шись» с немирным атомом, 
стороны возвращаются к 
более привычным, предска- 
зуемым видам оружия. Но 
использовать их они будут в 
новых условиях — постъ- 
ядерных. Причем в нашей 



игре воина ведется уже не 
за мировое господство, а за 
чистые ресурсы, которых ос- 
талось не так уж и много. 
.ЕХЕ: И даже в разбомблен- 
ной Западной Европе? 
С.С.: Да, даже там. 
.ЕХЕ: Звучит резонно. Но — 
не убедили. Карибский кри- 
зис — реальное историчес- 
кое событие, о котором из- 
вестно всё; вы же работае- 
те в ином жанре, поэтому, 
на наш скромный взгляд, 
подмена понятий здесь не 
совсем уместна (пример: 
представьте себе, что ваша 
игра была бы о Великой ок- 
тябрьской революции. И 
что, вы назвали бы ее 
«ВОСР»? Согласны, что это 
НЕ название?) . Кроме того, 
«обмен ядерными ударами» 
— это уже не кризис, это 
Третья мировая... Хорошо. 
Следует ли сразу и реши- 
тельно отмежевать «Кариб- 
ский кризис» от всяких С&С 
и вообще от «легкости в 
мыслях»? 
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С. С: Несомненно. Думаю, 
что достоверность военной 
техники и наличие опера- 
тивного режима — призна- 
ки того, что «Карибский 
кризис» — «серьезная» 
стратегия. А если на паль- 
цах, то в нашей игре нельзя 
будет, собрав кучу танков, 
победить всех врагов. Без- 
думно погоните войска че- 
рез мост — попадете под 
обстрел артиллерии, кото- 
рая еще и мост разрушит. 
Так и будете смотреть, как 
взрываются ваши танки, не 
зная, откуда прилетают 
снаряды. Вслепую отправи- 
те на позиции противника 
вертолет, он и 
пары метров не 
пролетит — 
вражеская ра- 
кета помеша- 
ет... Иначе гово- 
ря, прежде чем 
штурмовать Пе- 
рекоп, трижды 
подумайте, чем 
ваша атака мо- 
жет закончиться. 
.ЕХЕ: Что же делать? За- 
действовать полковых 
штирлицев? Запускать в 
воздух самолеты-шпионы? 
С. С: Это будет зависеть от 
ситуации. Временами не 
обойтись и без воздушной 
разведки. 

.ЕХЕ: Мы очень испуганы, 
хотя дважды контужены в 
Африке (Карфаген, Тобрук) 
и парализованы от колена и 
выше. Лучше расскажите об 
«оперативном режиме». 
С. С: Благодаря ему «Кариб- 
ский кризис» станет первой 
игрой, комбинирующей РТ5 
и ТВ5. Оперативный режим 
(«стратегический» уровень 
игры) суть карта театра во- 
енных действий, на которой 
отмечены линия фронта, 
войска (обе сражающиеся 
стороны), стратегические 
объекты. Игра в нем ведет- 
ся в пошаговом режиме: 



игрок двигает свои силы в 
нужном ему направлении, 
после чего ход переходит к 
противнику. 

.ЕХЕ: И время в оператив- 
ном режиме течет медлен- 
но, но реально? 
С.С.: Да. 

Светящийся Клаузевитц 

.ЕХЕ: Как сочетается заяв- 
ленная возможность само- 
стоятельно выбирать на- 
правление атаки с четырь- 
мя кампаниями по десять 
миссий в каждой? 
С. С: Эта возможность каса- 
ется того участка «стратеги- 
ческой» карты, где находит- 



нет движок. Следователь- 
но, есть определенные ог- 
раничения. Но даже здесь 
должен быть баланс: в иг- 
ре не может быть одно- 
этажных городов, как нет в 
ней и скребущего небо 
Нью-Йорка... 
На пути к сценарной мис- 
сии лежат различные стра- 
тегические объекты (их во- 
семь видов), находятся со- 
единения противника. 
Брать ли штурмом склады, 
заводы, аэродромы, рада- 
ры или нет — решать игро- 
ку. Захват стратегического 
объекта дает определен- 
ные выгоды. 




О В глазах Сергея Сизова, нашего собесед- 
ника, светится память об апокалипсисе. 

В Ракеты-со-шлейфами направляются к 
местному супермаркету. 




ся игрок. Чтобы пройти эту 
часть («главу»), вам необхо- 
димо выполнить сценарную 
миссию — она также обоз- 
начена на карте. 
.ЕХЕ: Отражают ли сценар- 
ные миссии реально сущес- 
твующие локации (ключе- 
вые города, транспортные 
узлы)? У них, надо полагать, 
интересный рельеф, требу- 
ющий особо креативного 
мышления? 

С. С: И да и нет. Большие 
города, состоящие сплошь 
из небоскребов, не потя- 



.ЕХЕ: Давайте не упустим 
возможность сказать вол- 
шебное слово «например»! 
С.С.: К примеру, игрок смо- 
жет использовать авиацию, 
только если находится в зоне 
аэродрома, видимой в опе- 
ративном режиме. Каждый 
аэродром имеет свой радиус 
действия; если вы ведете бой 
за его пределами, то об ави- 
ации можно забыть. Понят- 
ное дело, вражеские авиаба- 
зы могут захватываться. 
На карте, конечно же, таятся 
войска противника, на кото- 



рые игрок будет постоянно 
натыкаться. Эти столкнове- 
ния будут случайными, их об- 
щее количество близко к 
бесконечности. 
.ЕХЕ: Эээ... теоретически? 
С. С: Да. Так вот, дойти до 
«сценарной» миссии можно 
любым путем, а можно за- 
хватить все объекты и раз- 
громить все группировки 
противника, тем самым 
полностью «зачистив» карту. 
Выбор — великое дело. 
.ЕХЕ: Это так, но нормальные 
герои всегда идут в обход... 
Контроль над разнообразны- 
ми ресурсами в оперативном 
режиме — это для произ- 
водства новой техники? 
С. С: Производить новую 
технику в «КК» невозможно. 
Игрок сможет ею овладе- 
вать или получать со скла- 
да. Для нормального функ- 
ционирования техники важ- 
ны определенные ресурсы 
(запчасти, топливо). Захват 
таких стратегических объек- 
тов, как склад запчастей 
или нефтеперерабатываю- 
щий завод, как раз и обес- 
печит вас всем необходи- 
мым на поле боя. 
.ЕХЕ: Будет ли игрок отыгры- 
вать военачальника и де- 
лать карьеру? 
С.С.: Игроку будут присваи- 
ваться звания по мере про- 
хождения игры. За боевые ус- 
пехи положены награды: ор- 
дена, медали. 

.ЕХЕ: Мы бы предпочли от- 
пуск на родину... Вами де- 
кларировано намерение 
«полностью использовать 
возможности движка игры 
«Блицкриг». Это как? 
С.С.: Взяв движок «Блицкри- 
га» за техническую основу, 
мы позволили себе полно- 
стью сконцентрироваться на 
геймплее. Естественно, дви- 
жок претерпел значитель- 
ные изменения. Перечис- 
лять все — слишком утоми- 
тельно (а мы очень, очень 
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деликатны. К тому же нам 
отчего-то обидно за авторов 
«мотора», которым вдруг ста- 
ло модно пенять через запя- 
тую. То сборщики «Сталинг- 
рада» что-то цедят сквозь зу- 
бы, то... — .ЕХЕ). Лучше я на- 
зову то, что игрок увидит 
прежде всего: зоны зараже- 
ния, влияющие на боеготов- 
ность личного состава... 
.ЕХЕ: То есть в игре есть по- 
нятие «боеготовности»? 
С.С.: Я бы сказал, что радиа- 
ция будет влиять на каждый 
юнит по-разному. 
...ракетное оружие... 
.ЕХЕ: Системы залпового 
огня? 

С. С: Не совсем. ПВО, зе- 
нитно-ракетные комплексы 
С- 125 и «Хок» и т.п. вещи. 
Далее. Появятся вертолеты... 
.ЕХЕ: Тяжелые транспорт- 




ные (в т.ч. типа «летающий 
вагон») для перевозки тех- 
ники входят в список (или 
их тогда еще не было)? 
С. С: В те времена вертоле- 
ты не были таким уж рас- 
пространенным оружием. 
Они только появились. Ну а 
«транспортник» будет, совет- 
ский МИ-4. Можно сказать, 
единственная на тот момент 
действительно транспорт- 
ная машина. 

.ЕХЕ: Задача транспортных 
вертолетов — преодоление 
зараженных территорий? 



С.С.: Над радиационными зо- 
нами способен пролетать лю- 
бой вертолет. Но, конечно, 
транспортной машиной мож- 
но воспользоваться и для пе- 
реброски пехоты через зоны 
заражения. Только что она 
там будет делать без техники? 
.ЕХЕ: В число боевых вер- 
толетов попали противо- 
танковые? 

С. С: Вертолеты будут осна- 
щены как управляемыми, 
так и неуправляемыми ра- 
кетами, с помощью которых 
можно бороться с назем- 
ными войсками. Правда, в 
1962 году ничего подобно- 
го еще не было, но мы рас- 
судили так: во время войн 
техника прогрессирует 
очень быстро, так почему 
бы инженерам времен пос- 
тъядерного Карибского 

кризиса не изоб- 
рести ракеты «воз- 
дух-земля» чуть 
раньше срока?.. 
Но продолжим пе- 
речисление. Реали- 
зован захват техни- 
ки противника... 
.ЕХЕ: В ходе мис- 
сии? Сможем ли мы 
прихватить «кон- 
фискованное» в 
следующий бой? 
Или будет проблема 
с боеприпасами? 
С. С: Да, захват бу- 
2^ дет происходить 
во время миссий. А вот на 
другое задание ее взять не 
получится. 

.ЕХЕ: А если взятие склада 
осуществлено в оператив- 
ном режиме — даст это до- 
ступ к чужой технике? 
С. С: Нет, захват возможен 
только на тактическом 
уровне. 

.ЕХЕ: Закладываются ли в 
геймплей какие-нибудь ин- 
тересные, желанные, убой- 
ные сочетания сильных сто- 
рон при комбинировании 
техники разных стран? 
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С. С: Боюсь, что здесь все 
будет зависеть только от во- 
ли самого игрока. Но уве- 
рен, что такие комбинации 
будут «изобретены». 
Наконец, у нас есть скоро- 
стное минирование. Это 
когда какая-нибудь РСЗО 
(огня залповая система ре- 
активная. — .ЕХЕ) вместо 
ракет покрывает заданный 
квадрат минами. 
.ЕХЕ: Это реализовано как 
«спецспособность» или, от- 
правляясь на дело, нужно 
будет прихватить особые 
боеприпасы (мины)? 



.ЕХЕ: И все-таки поделитесь: ационной, химической и био- 



будем ли мы заниматься пе- 
реселением (конвоировани- 
ем) гражданских шпаков в 
чистые районы? 



логической защиты. — .ЕХЕ), 
с помощью которых он смо- 
жет производить разведку 
местности, дабы основные 




С. С: Это будет доступно ав- 
томатически. Не стоит ус- 
ложнять игру. 
.ЕХЕ: У каких еще юнитов 
есть «двойное (тройное и 
т.п.) назначение»? 
С. С: У артиллерии... Но 
главная особенность игры 
— это все-таки оператив- 
ный режим. 

.ЕХЕ: Сооі-сооі-сооі! А «ядер- 
ная зима» будет обыграна? 
С. С: «Ядерной зимы» не бу- 
дет, потому что суть игры 
как раз заключается в 
стремлении выживших 
спастись от нее, пробира- 
ясь в пригодные для жизни 
районы (дальше эту тему 
развивать не хочу — чтобы 
вы не потеряли игровой ин- 
терес). Но природные явле- 
ния будут: пылевые бури, 
дождь, снег. 



С. С: Нет. Игра все-таки «про 
танки и пушки», а вы предла- 
гаете что-то совсем другое. 

ТіЬегіит Гіеісіз Гогеѵег 

.ЕХЕ: Ведение боевых дейс- 
твий в страшно радиоактив- 
ной и ядовитой местности 
будет отличаться от обыч- 
ной резни? 

С. С: Особой разницы нет, 
если не считать химзащиту 
на бойцах и тому подобное. 
.ЕХЕ: Химзащита будет на 
бойцах постоянно или это 
«элемент снабжения»? 
С. С: Постоянно. Излишние 
функции, причем те, кото- 
рые не имеют особой важ- 
ности, будут только отвле- 
кать игрока от основного 
занятия — войны. 
Также в вашем распоряже- 
нии будут войска РХБЗ (ради- 



вее трупы смотрят в небо. 
Немигающими, естественно, 
глазами. 

Зачем, зачем превращать в 
руины так хорошо сохранивший- 
ся район?! 

ЕІ Англоязычный альянс в 
действии. Внизу — два летала из 
РАР, вверху — одно из Ц5АР. 

силы смогли пройти через за- 
раженные участки. После об- 
наружения зараженной тер- 
ритории последняя начнет 
светиться. Сейчас вы скаже- 
те, что радиация не светится... 
.ЕХЕ: Точно не светится? Кто 
бы мог подумать... 
С. С: Да, это так. При созда- 
нии КИ всегда приходится 
наступать на горло реализ- 
му. Игрок должен понимать, 
где есть заражение, а где 
нет, чтобы уберечь незащи- 
щенных людей. 
.ЕХЕ: То есть химическое и 
радиационное заражение 
не различаются? 
С. С: Совершенно верно. 
Иначе возникают опреде- 
ленные сложности в реали- 
зации радиации. 
.ЕХЕ: Раз есть дозиметристы, 
значит, есть и степень зара- 



жения (ведь сверхвысокая 
радиация должна вызывать 
сбои в работе техники)? 
С. С: Та техника, которая ис- 
пользуется, испытывает ми- 
нимальные повреждения. 
.ЕХЕ: Медицинская помощь 
уже схватившим дозу пре- 
дусмотрена? 
С.С.: Нет. 

.ЕХЕ: А дезактивация техни- 
ки? В рамках реализма? 
С.С.: Да, мы постарались 
сделать все как можно бо- 
лее реалистичней. Некото- 
рые миссии будут построены 
таким образом, что пройти 
их, минуя радиационные зо- 
ны, просто не получится. Ан- 
тураж, понимаете ли. 
.ЕХЕ: Понимаем-понимаем! 
Другой элемент антуража 
— аутентичное не только 
по внешнему виду, но и по 
ТТХ вооружение. Неужели 
изучены даже французс- 
кие, немецкие и китайские 
танки-пушки-пулеметы той 
эпохи? Оставляет ли соблю- 
дение ТТХ шанс на баланс? 
С. С: Мы пользуемся услу- 
гами военного историка, 
который снабжает нас 
всей необходимой инфор- 
мацией на этот счет. Кро- 
ме того... исхожены мно- 
гие музеи военной техни- 
ки, что дало знания техни- 
ческих характеристик. Да, 
и советские, и американс- 
кие, и французские, и не- 
мецкие танки будут соот- 
ветствовать своим прото- 
типам. Баланс выводился 
за счет другого. В кампа- 
ниях будет использоваться 
различное вооружение, а 
значит, решить ту или 
иную задачу можно лишь 
применяя «правильное» 
оружие. Вопрос в том, 
сможет ли игрок сделать 
точный выбор... 
.ЕХЕ: Также говорилось о 
том, что Китай отличается от 
всех остальных сторон. 
Чем? Как задействуется 
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«человеческий ресурс» Под- 
небесной? 

С.С.: Разговор скорее шел о 
том, что кампания за Китай 
будет не совсем обычной. 
Большой плюс китайцев — 
люди. Приведу пример. Эки- 
паж одного из наших танков 
уничтожен, но сам танк в 
более-менее приличном со- 
стоянии. Поэтому мы, имея 
под рукой бойцов, могли бы 
вновь пустить его в дело. Но 
есть ли у нас лишние люди? 
Играя за альянс Франции и 
Германии, вы непременно 
столкнетесь с дефицитом 
солдат — и бое- 
вая единица бу- 
дет потеряна. 
.ЕХЕ: А если по- 
садить одного 
водителя? 
С. С: Ничего не 
выйдет — эки- 
паж есть эки- 
паж, только пол 
ный состав... 
А вот воюя Ки- 
таем вы с таки- 
ми проблемами 
не столкнетесь. 
С другой сторо- 
ны, у Китая есть свои мину- 
сы. К примеру, отсталая тех- 
ника. Зато будут камикадзе 
(! — .ЕХЕ) — живые бомбы 
в гражданских авто. Так 
сказать, своеобразный акт 
возмездия. 

.ЕХЕ: Возмездия за что-то 
сюжетное? И — разве у них 
было нечто подобное («ка- 
микадзе» — это ведь у сосе- 
дей, островитян)? Или вы 
(правильно, кстати) кожей 
почувствовали нечеловеко- 
любивый китайский этнос? 
С.С.: Дело не в названии, к 
тому же слово «камикадзе» 
уже довольно давно не имеет 
национальности. Это дикое, 
но действенное оружие, ко- 
торое существовало всегда 
(и везде) и, к сожалению, бу- 
дет существовать еще долго. 
.ЕХЕ: А чем может похвас- 



таться немецко-французс- 
кий альянс? 

С.С.: Он удивит вас своей тех- 
никой. В первую очередь бла- 
годаря французам. Не знаю 
почему, но они всегда пыта- 
лись сотворить что-то особен- 
ное (и по виду, и по техничес- 
кому оснащению). Как вам 
танк с пушкой сбоку? 
.ЕХЕ: Это, несомненно, «Пе- 
жо-607»!.. А немцы (авторы 
такого безумного изделия, 
как сверхтяжелый танк 
Маиз, да и артиллерийские 
монстры чего стоят) — они 
чем порадуют? 




БРЭМы (боевые ремонтно- 
эксплуатационные маши- 
ны. — .ЕХЕ). 

.ЕХЕ: Ого!.. Кстати, ремонт 
реалистичен? Или все «ле- 
чится» на поле боя? 
С.С.: Само собой, особо се- 
рьезные поломки требуют 
многоходовой починки, ре- 
монтом в полевых условиях 
не отделаться. 
.ЕХЕ: А дозаправка на поле 
боя? А перезарядка? 
С.С.: Будут, будут! 
Если же говорить об экзо- 
тических разновидностях 
техники, то все, что было 
удачно приду- 
мано, пошло на 
конвейер. Вы 
не увидите в 
игре танки с 
четырьмя пуш- 
ками — таких 
не существова- 
ло. По одной 
простой причи- 
не: в них не 
было нужды. 



С. С: Увы, у них за 
душой лишь ста- 
рые идеи. После 
Второй мировой в 
Германии был вве- 
ден запрет на про- 
изводство воен- 
ной техники. 
.ЕХЕ: Будут ли в 
«КК» войска, спе- 
циально предна- 
значенные для бо- 
евых действий 
времен ядерной войны? 
Какие-нибудь нереализо- 
ванные прототипы, тупико- 
вые ветви эволюции воен- 
ной техники? 

С.С.: Будут. «Объект 279» — 
реально разрабатывав- 
шийся танк с четырьмя гу- 
сеницами, предназначен- 
ный для преодоления зон 
ядерных ударов. Различные 




Да, «тупиковые ветви эво- 
люции» — это заманчиво. 
Но возникает вопрос: чем 
они будут полезны в реаль- 
ном бою, если их дальней- 
шая разработка была за- 
крыта ввиду нецелесооб- 
разности? 

.ЕХЕ: Мы неточно вырази- 
лись... Имелось в виду не- 
что уникальное, призовое. 



Или даже зресіаі есііііоп 
(как «Королевский тигр»)... 
С.С.: А вот это пожалуйста, 
но о подробностях промол- 
чу. Другое дело — «Объект 
279». Этот тяжелый танк 
счастливо нашел себя в на- 
шей непростой ситуации. 
.ЕХЕ: Жутко интересно, поче- 
му у него четыре гусеницы? 
С. С: Конструкция ходовой 
части делала невозможной 
посадку на днище, обеспе- 
чивала высокую проходи- 
мость по глубокому снегу и 
заболоченной местности. 
.ЕХЕ: Это ходовое средство 
или приобретаемое (тяжким, 
понятно, трудом)? 
С.С.: Приобретаемое. 
.ЕХЕ: Существование сра- 
жающихся армий после об- 
мена ядерными ударами 
заставляет предположить, 
что есть еще порох в атом- 
ных пороховницах. И что, в 
игре нет даже завалящих 
ядерных гранат? 
С. С: Дальнейшее исполь- 
зование 
ядерного 
оружия мо- 
жет уничто- 
жить пос- 
ледние не- 
зараженные 
участки 
(Океанию, 
Австралию, 
территории 
в районе 
экватора). А 
это уже — 
конец всему 
живому. По- 
этому все 
стороны конфликта (СССР, 
англо-американский и 
франко-германские альян- 
сы, КНР) независимо друг 
от друга решили прижи- 
мать к ногтю тех, кто ос- 
мелится на новый ядер- 
ный удар. 

.ЕХЕ: А химическое и бакте- 
риологическое оружие? Не 
бациллярным ли заражени- 



§ате.ехе #12 декабрь 2004 



новости «карибский кризис» (сиЬап тіззііе сгізіз) 



ем территории занимаются 
«шпионы»? 

С. С: Ничего такого — по 
той же причине, что и в 
случае с ядерным оружи- 
ем. Да и «шпионов» в игре 
нет. Есть диверсионные 
группы, решающие опреде- 
ленные задачи и отличаю- 
щиеся от обычных отрядов 
подготовкой (специальной) 
и возможностями (куда 
большими). Состав дивер- 
сионной группы: командир, 
снайпер, гранатометчик. 
Правильное использова- 
ние этого отряда намного 
облегчит прохождение 
миссий. 

.ЕХЕ: Будут ли солдаты и тан- 
ки получать «звездочки»? 
С. С: Да. Юниты будут накап- 
ливать опыт, что выражается 
соответствующей пиктог- 
раммой над солдатиком или 
танком. 

.ЕХЕ: Авиация только фрон- 
товая или стратегическая 
тоже? 

С.С.: Стратегической нет — 
ее присутствие не оправда- 
но масштабами игры на так- 
тическом уровне. Фронто- 
вая, разумеется, в ассорти- 
менте: истребители, бомбар- 
дировщики, штурмовики. 
.ЕХЕ: А что с ПВО? Впрочем, 
вы уже употребляли эту аб- 
бревиатуру... 

С. С: Точно. Раз есть авиа- 
ция, значит, должна быть и 
противовоздушная оборона. 
Установки будут нуждаться 
в постоянной перезарядке, 
поэтому перед переходом в 
тактический режим нужно 
будет подумать о количест- 
ве ресурсов, которые вы 
возьмете в бой. 
.ЕХЕ: Иначе говоря, придет- 
ся делать выбор между тех- 
никой, топливом и боепри- 
пасами (то есть выбирать 
соотношение)? Будем поку- 
пать за очки или ограниче- 
ния будут носить реалистич- 
ный характер? 



С. С: Игрок будет покупать 
технику за имеющиеся у не- 
го ресурсы: топливо, патро- 
ны, снаряды. 

Шестиструнный самурай 

.ЕХЕ: Четыре кампании бу- 
дут проходиться последова- 
тельно, составляя сюжет? 
С. С: Нет, возможна любая 
последовательность. Тем не 
менее каждую из кампаний 



хождения всех четырех кам- 
паний. Условие жесткое, но 
сюжет и идея «фильма» того 
стоят. 

.ЕХЕ: «Реальные (историчес- 
ки достоверные) локации» 
— это как? Ведь на месте 
узнаваемых зііез от іпіегезі, 
по идее, должны быть 
сплошные кратеры... 
С.С.: А там кратеры и будут — 
ядерные удары пришлись по 




С.С.: Нам бы ваши источники 
информации! Честно говоря, 
хотели пустить по железной 
дороге БТР, но передумали. 
.ЕХЕ: Судьба Родины, черт 
дери... Кроме желания на- 
кренить тактические при- 
емы в постъядерную сторо- 
ну, не движет ли вами лю- 
бовь к эпохе? Не вдохнов- 
лялись ли Чаком Берри и 
Бадди Холли (наряду с 
французским шансоном и 
советскими маршами)? 
С.С.: Хороший вопрос. Эпоха 
на самом деле роскошная. 
Для военной стратегии инте- 
ресная в первую очередь тем, 
что как раз на нее пришелся 
самый разгар гонки вооруже- 
ний. Результат — бездна но- 
вого, интересного оружия. Ну 
а музыка и прочая атмосфера 
— это мелодии с вкрапления- 



Ы Отставить бомбежку, Голубь! 
Цели уже поражены! 

В «Панцер» с двумя хоботками 
— исторический или прототип? 

объединяет общая цель, чье 
достижение использует схо- 
жие средства. 
.ЕХЕ: Никита Сергеич с мет- 
ровым початком в руках. 
Сплавившиеся под воздейс- 
твием радиации и токсинов в 
единый организм руководи- 
тели фр.-герм. альянса де 
Голль и Аденауэр. Мэрилин, 
заменившая ^К'ю погибшую 
от сибирской язвы Жаклин... 
С. С: Это вы о чем? 
.ЕХЕ: Это мы мечтаем о 
межмиссионных роликах с 
таким вот содержанием. 
Впрочем, это ведь не к вам, 
а кС&С... 

С.С.: Вы правы. «Карибский 
кризис» — вполне себе реа- 
листичная стратегия. Но ро- 
лики будут, две штуки, в на- 
чале и в конце. Последний 
откроется только после про- 



ключевым объектам, в числе 
которых и крупные города. 
Узнаваемыми будут архитек- 
тура и внешний вид строе- 
ний: воюя в Европе, увидите 
ухоженные европейские до- 
мики; если это будет Советс- 
кий Союз, вам не избежать 
боев в районах «хрущоб». 
.ЕХЕ: Кстати, не пустили ли 
вы через родные просторы 
законсервированные на 
случай ядерной войны паро- 
возы? В качестве декора- 
ции, конечно (мы слышали, 
что советское руководство 
носилось с такой задумкой). 



ми национальных мотивов 
стран-участниц... 
.ЕХЕ: Гимнов? Или все-таки 
узнаваемых вещей: «Ноипс! 
Оо&>, «Восход над рисовым 
полем» и т.п.? 
С.С.: Удалось обойтись без 
гимнических ритмов. Речь о 
характерных народных нот- 
ках... Плюс небанальные 
тексты заданий, награды за 
боевые успехи и т.д. и т.п. 
.ЕХЕ: Большое термонукле- 
арное спасибо за сотрудни- 
чество. Удачи. 

Беседу вел Николай Третьяков. 
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Для журналиста нет большего счастья, чем живое чело- 
веческое общение! И какой же сочельник обойдется без 
встречи с закадычным другом Макрогенезисного Журнала, 
дизайнером на все руки Крисом Тейлором! Заботливые рус- 
ские друзья вытащили стратегическо-ролевую легенду из 
берлоги, где мэтр как раз собирался перезимовать, и заве- 
ли с ним доброжелательную беседу о неприятном! 



Ласково о нежном 

Тремя Лос-Анджелеса ми 
раньше мы самозабвенно 
объясняли главному дизай- 
неру Крису ТЕЙЛОРУ (Спгіз 
Тауіог), что именно и почему 
не устраивало дорогую ре- 
дакцию в опытном ролевом 
образце Оип^еоп Зіе^е. 
Крис улыбался, радостно ки- 
вал и, вероятно, жалел, что 
Чингисхан не передушил 
всех болтливых славян от 
Камчатки до Парижа, когда у 
Орды была на то возмож- 
ность и потенция. 
В наши дни у стенда Рип^еоп 
Зіе^е 2 (052) на ЕЗ 2004 раз- 
говаривать было не с кем — 
Тейлор благополучно сдал-за- 
был детище Місгозой, а пос- 
ледняя таких привычек, как 
отчитываться перед кем бы 
то ни было, не имеет. С тех 
пор журналистов Сагле.ЕХЕ 
донимали по ночам самые 
разнообразные вопросы: по- 
чему так уродливо, не конъ- 
юнктура ли, неужели не стыд- 
но? Со всем наболевшим и 
вызревшим мы наконец об- 
ратились к альфа-самцу Саз 
Роѵѵегеа 1 Сатез, который как 
раз пересчитывал банкноты 
во второй пухлой стопке 
справа на пятом столе. 

Сагле.ЕХЕ: Здравствуйте, 
Крис! Мы не помешали? 
Крис ТЕЙЛОР: Ну-у-у... 
.ЕХЕ: Ваша открытость дела- 
ет честь заведению. Браво. 
К.Т.: Эээ... 

.ЕХЕ: Вы ведь нас вспомнили? 



К.Т.: Да. Невыносимые .ЕХЕ- 
русские. Наше вам. 
.ЕХЕ: Чем занимаетесь? 
К.Т.: Я по-прежнему креа- 
тивный директор компании 
Саз Роѵѵегеа 1 Оатез, роди- 
ны Оип^еоп Зіе^е 2. 
.ЕХЕ: А цифра после назва- 
ния, она заслужена? Мы 
посмотрели игру на выстав- 
ке — на наш пристрастный 
взгляд, второй снаряд ухнул 
в ту же воронку, несмотря 
на устоявшееся выражение. 



К.Т.: Вы, наверное, шутите... 
Рип^еоп Зіе^е 2, позволю 
себе двусмысленность, это 
гораздо более глубокое 
погружение. 

.ЕХЕ: И как же можно углубить 
процесс спортивного клико- 
боя? Клик-убил, клик-убил. 
К.Т.: Мы копаем в сторону 
ролевых достоинств. Теперь 
у каждого класса — собс- 
твенное деревце умений, а 
на сладкое припасены 
сверхъестественные атаки, 



О Для журналиста нет большего счастья, 
чем живое человеческое общение с Крисом 
Тейлором, самым главным на шарике по 
Оип^еоп Зіе^е н ее детям. 

В Скриншоты из Оип^еоп Зіе^е 2, как н карти- 
ны импрессионистов, надо рассматривать изда- 
лека. Отойдите... Еще дальше... 



п 
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Роѵѵегз. Кроме того, мы пос- 
тараемся изложить новую 
историю с пассионарностью, 
присущей хорошему барду. 

Красиво о большом 

.ЕХЕ: Прекрасные слова, 
Крис! Расскажите нам о 
способах сюжетного повес- 
твования поподробнее, по- 
жалуйста. 

К.Т.: Сюжет стартует вместе 
со вступительным роликом и 
бежит за игроком словно 

дворовая шав- 
ка, приставая 
на каждом ша- 
гу. История из- 
лагается уста- 
ми многочис- 
ленных ЫРС, 
скриптовыми 
сценками и 
пререндерен- 
ными ролика- 
ми (Все ОЧЕНЬ, ОЧЕНЬ но- 
во... — .ЕХЕ). Кроме того, мы 
избавились от экранов под- 
грузки уровней: игровой мир 
стелется бесконечной чрез- 
колесицей под ноги бравой 
команде искателей приклю- 
чений — без заставок, заби- 
вок и заглушек. Единствен- 
ное исключение оставлено 
для телепортации. 
.ЕХЕ: Чистая магия. Кстати, 
откуда взялись роботы в 
первой части игры? 
К.Т.: Это мой личный бзик: 
питаю слабость к механике. 
Нетрадиционный для РПГ 
футуристический механи- 
цизм изгнан из второй час- 
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ти. Теперь у нас очень поли- 
ткорректное фэнтези. 
.ЕХЕ: Не иначе по заказу 
Місгозогг? 

К.Т.: Без комментариев. 
.ЕХЕ: Хорошо, ладно. В одной 
из Интернет-агиток вы ок- 
рестили новую квестовую 
систему Оип^еоп 5іе^е мод- 
ным термином «еглег^епііу 
іпіегасііѵе». Что же такого 



рым и отклонению от курса 
сюжетной партии. 
.ЕХЕ: Иными словами, ника- 
кого негатива? 
К.Т.: Именно. Наша история 
— о хорошистах. 

Старательно о важном 

.ЕХЕ: Стало быть, и здесь не 
соригинальничать. А ведь 
мы так стремимся к уни- 



мощные, потрясающие в бук- 
вальном смысле приемы да- 
руются специалистам мордо- 
и спеллобоя. Когда персонаж 
становится искушен в деле 
избиения противников, когда 
он отвечает определенным 
требованиям нашей прием- 
ной комиссии, счастливчику 
предлагается разучить что- 
нибудь сногсшибательное, 




неожиданно интерактивного 
вы сумели нагородить? 
К.Т.: В целях сохранения 
ажиотажного интереса к иг- 
ре я не отвечу на ваш воп- 
рос. Скажу лишь, что мы со- 
бираемся удивить привыч- 
ного к асІіоп/РРС-ширпот- 
ребу пользователя. 
.ЕХЕ: Ответ неудовлетвори- 
тельный. Зайдем с другой 
стороны: правда ли, что 
некоторые квесты 052 
имеют несколько реше- 
ний? Что за выбор вы 
предлагаете героям? 
К.Т.: Слухи о древовидности 
наших квестов сильно пре- 
увеличены. У нас есть сцена- 
рий, мы его четко придержи- 
ваемся. Изменить добру со 
злом не удастся. Поэтому 
любое решение квеста не 
приведет к чаемому некото- 



II Одной из мини-игр в 082 
станет настоящая олимпийс- 
кая эстафета. На иллюстрации 
вы видите момент передачи 
палочки. 

В Объяснить, почему эти 
ушастые создания мужского 
пола держатся за руки, Крис Т. 
наотрез отказался. 

кальности! В Оип^еоп 5іе^е, 
помнится, пробовали и ма- 
гом, и лучником, и воином, 
а все одно... Неужели и 052 
страдает той же болезнью 
унификации геймплея? 
К.Т.: Ребята, мы стараемся. 
Каждому классу — по собс- 
твенному дереву умений и 
спецприемов, причем уда- 
рение делается именно на 
наборе Роѵѵегз! 
.ЕХЕ: Тогда, будьте любезны, 
два слова о них. 
К.Т.: Специальные, сверх- 



редко используемое, феери- 
ческое. Это фига за пазухой 
на самый черный день. Кин- 
дер-сюрприз для больших не- 
приятных боссов. Пощечина 
от всей души. Мы постара- 
лись создать поднимающие 
девятый вал приемчики, их 
применение — неизменное 
полноэкранное шоу, блокбас- 
тер спецэффектов. 
.ЕХЕ: А детали? Детали!.. 
К.Т.: Загляните на наш веб- 
сайт, не поленитесь. Озна- 
комьтесь с видеороликами. 



.ЕХЕ: Очень мило с вашей 
стороны... Раз уж мы гово- 
рим о самостоятельности: 
как балансируется геймп- 
лей 052? Можно ли пробе- 
жать игру соло? Или коман- 
да обязательна? 
К.Т.: Пожалуйста, не жадни- 
чайте: очков опыта хватит на 
всех. Игру, конечно, можно 
закончить и единственным 
персонажем, но в этом случае 
вы гарантированно упустите 
много интересного — особен- 
но в свете нашего предыду- 
щего дискурса о Роѵѵегз. 
.ЕХЕ: Но не упускаем ли мы 
больше благодаря графике? 
Самый наболевший и выму- 
ченный вопрос: почему 052 
такая Баба-яга? 
К.Т.: Нас рассудит релиз. В 
защиту же замечу, что 
Оип^еоп 5іе^е 2 использует 
сильно модифицированный 
вариант графического 




движка игры-предшествен- 
ницы. Мы с нуля переписа- 
ли код для спецэффектов, 
привинтили свежий скрип- 
товый язык. Вода и огонь 
теперь шейдерные. Уверен, 
оптимизированный мотор 
052 еще сможет высечь из 
вас искры восхищения! 
.ЕХЕ: Что ж, Крис, релиз и 
впрямь рассудит. Спасибо 
за ответы, удачи! 
К.Т.: И вам того же. Всех благ. 

Беседу вел Александр Вершинин. 
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маша ариманова 

Иа8Іі-квесты — сами себе медия. 
Немножко текста, немножко 
графики, немножко анимации 
и самая малость геймплея; флэш 
можно чуть-чуть читать, едва смот- 
реть, почти-почти играть. Во время 
нашего последнего исследования 
Масготесііа йіепсііу- 
продукции вы, наверное, 
убедились, что флэш-квесты 
могут быть смешными, оригинальными, 
качественными, неожиданными... Но они 
всегда знают свое место. 




Сгіішоп Коот или 8атого8І не 
претендовали на звание Пол- 
ноценных Игр (каким бы спор- 
ным ни являлся этот термин), 
это онлайновые безделушки, простей- 
шие устройства обмена «деньги — удо- 
вольствие» или, куда чаще, «удовольс- 
твие — удовольствие». Деньги: одному 
заплатят благодарные игроки, и он 
нагородит целый лабиринт разно- 
цветных комнат, другого спонсирует 
появившийся как по волшебству изда- 
тель, третий получит правительс- 
твенный грант, четвертый 
так и сгинет в неизвест- 
ности, не узнав о счаст- 
ливой улыбке, кото- 
рую вызвала у меня 
или у кого-то еще 
его оплетенная 
мультипликацией 
идея. Удовольс- 
твие: у флэш-игр 
есть одно неоспо- 
римое достоинство: 
их очень легко, а зна 

тер» 

чит, приятно, произво- г 
дить. Играть в них, конечно, 
приятнее, но ненамного. 
Значит ли это, что флэш-квесты — ту- 
пиковая ветвь развития? Что все рас- 
сматривают их производство как бе- 
зобидное хобби? Что никто не пытает- 
ся раздвинуть границы формата, ис- 
пользовать Масготесііа Иазп как сту- 



П 



Мрачное 
бухтение о том, 
как жена Эда уехала 
на пикапе Эда с луч- 
шим другом Эда, завер- 
шается фразой «на месте 
моего сердца остался 
дымящийся радио- 
активный кра- 



ришло время рассказать вам о 
Ріппеасі Сате8 (пир://]ш1ас1ѵеп- 
Шге.сот/ІпсІерепсІепШеѵ8/Ріп- 
пеасЮатез/іпсІех.пІтІ) . 
Эта команда выпустила только две 
адвенчуры — №ск Воипгу: А Сазе оі* 
СгаЪз и Вгаіп Ноіеі (см. ее на .ЕХЕ 
БѴБ #10). В планах еще как минимум 
семь. Это первая на моей памяти твор- 
ческая группа, которая рассматривает 
производство флэш-квестов как работу, 
а не развлечение, которая поставила 
это дело на конвейер. Она делает не 
флэш-квесты, а просто квес- 
ты, которые лишь слу- 
чайно используют 
флэш-технологию. 
№ск Воипгу далеко 
не идеален. Вгаіп 



пеньку, заглянуть на другую сторону? 



Ноіеі во многих 
отношениях от- 
вратителен. Но 
№ск Воипгу оказал- 
ся едва ли не самой 
стилистически вы- 
держанной и изящной 
бесплатной игрой всех 
времен и удостоился заметки 
в №\ѵ Уогк Тітез за 10 июня 2004 г. 
(«...замечательные диалоги, черно-бе- 
лая стилизация под «крутой детектив», 
а если некоторые головоломки не осо- 
бенно логичны... что ж, мы можем ска- 
зать это и про вторую «Сибирь», в кото- 
рую, заметьте, нельзя играть бесплатно 
в онлайновом режиме...»), а Вгаіп Ноіеі 



играет вспышками отменной комикс- 
графики, забавных диалогов и взап- 
равдашнего квестового геймплея. По 
отдельности они, может, и не заслужи- 
вают слишком пристального внима- 
ния, но вместе представляют собой 
очень любопытный феномен. 
№ск Воипгу (\ѵ\ѵ\ѵ.оиегагспіѵе8.сот/ 
Ъоипіу^ате.піті) — короткая (но не 
немая!) черно-белая игра, более-ме- 
нее отвечающая понятию современ- 
ного флэш-квеста. Вгаіп Ноіеі (\ѵ\ѵ\ѵ. 
оиегагсЫѵез.сот/ЪгаіппоіеІ/іпсІех. 
піті) — занимающий триумфальные 
30 Мбайт продукт, который следует 
записывать на жесткий диск, распа- 
ковывать (не забудьте поместить 
файлы Ъгаіппоіеі.ехе и Ыі_сШ:8сепе8. 
8\ѵГ в одну директорию, если хотите 
уйти дальше гостиничного компью- 
тера) и только потом уже использо- 
вать по назначению. 
Вгаіп Ноіеі — цветной, озвученный не 
разработчиками, в нем можно сохра- 
няться. Прогресс очевиден. Помните, 
сколько лет прошло, прежде чем в 
квестах появилось сохранение, цве- 
та, актерские голоса? У флэш-квестов 
все это тоже будет — рано или поздно. 
Но ведь не само же собой! Нужен был 
разработчик, готовый попробовать 
что-то новое, готовый бесплатно ут- 
руждать себя, готовый заложить но- 
вый виток спирали. Эволюция нуж- 
далась в моторе. В лице Ріппеасі 
флэш-квесты такой мотор нашли. 
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► (Здесь и далее 
иллюстрации из Вгаіп 
НоіеІ.) Комиксы, 
конечно, не заменяют 
Вгаіп НоіеІ сиі-зсепез. 
Но очень стараются. 
Кстати, я одна не вижу 
большого смысла в 
закадровом чтении 
комикса вслух? 



Вгаіп Ноіеі сде- 
лан намеренно 
грубо. Тут и 
аляповатость кар- 
тинки, и примити- 
визм анимации (по 
сравнению с ВН эпи- 
зод «Сауф-Парка» 
покажется мульти- 
пликацией Федора Хитрука), убо- 
жество локаций, грубость и неумест- 
ность отдельных шуток... Все оглу- 
шительно кричит «ПЛОХОЙ 
КОМИКС!!!». Тем удивительнее, что 
на страницах этого комикса кипит 
определенная жизнь. Возможно, 
даже разумная. 

«Если вы слышали хоть одну песню в 
стиле «кантри», вам знакома моя ис- 
тория...» Хорошо и просто. Трудно 
не проникнуться сюжетом, открыва- 
ющимся подобным образом. Написал 
Вгаіп Ноіеі Рон Уотт (Коп МѴаіі), ав- 
тор одного романа (ЕЫі Таіез) и се- 



► Трагедия человека 
с лицом Билли Боба 
Торнтона и бровями Сэма 
Эллиота: утеря собаки и 
лучшего друга человека 
(жены) в одном флаконе. 

► В конце разговора у 
менеджера очень эффек- 
тно появляются глаза. 
Помните славные време- 



на векторной анимации? 
Почти такой же действен- 
ный примитивизм. 
^Мрачный облик Эда 
Арнольда приходится 
оживлять искусственно. 
Прикрепить к нему что- 
нибудь в лифте — чистое 
комедийное золото! Рону 
Уотту нужен редактор. 



рии комиксов Таіез оі іпе ОоМ, повес- 
твующей о городе Форт-Барр, насе- 
ленном исключительно суперзлоде- 
ями. Действие ВН разворачивается в 
одном из отелей этой замечательной 
точки на карте. В отеле происходит 
— ликуйте! — конвент суперзлодеев. 
Да-да, с постером доктора Зло на 
стенке и будочками, где унылые без- 
умные ученые выставляют напоказ 
детали Звезды Смерти и чипы от су- 
перкомпьютеров. Разумеется, в горо- 
де, жители которого поголовно вла- 
деют телепатическими способностя- 
ми, за стойками баров стоят барме- 



ны-клоны, а про- 
странственно-вре- 
менные парадоксы, 
в ходе которых па- 
раллельные миры 
складываются один 
на другой, точно 
костяшки домино, 
не вызывают даже 
удивленно поднятой брови, героем 
может быть только абсолютно орди- 
нарный человечишко. 
Помните классический скетч «Мон- 
ти Пайтона» про наладчика велоси- 
педов? У Эда Арнольда, центрального 
персонажа Вгаіп Ноіеі, работа еще 
менее романтическая. Он доставля- 
ет посылки для компании «Скорая 
доставка посылок». 
Эд — монстр Франкенштейна на ми- 
нимальной зарплате. Это неуклюже 
несущий себя конгломерат челове- 
ческих запчастей с низким глухим 
голосом и именной табличкой на 
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груди. Неудивительно, что его все 
время путают с Билли Бобом Торн- 
тоном... (В Ріппеасі ОЧЕНЬ любят 
братьев Коэнов. Собственно, по уве- 
рениям разработчиков, образ Эда им 
подсказал персонаж Сэма Эллиота 
из «Большого Лебовски».) 
Эд как нельзя лучше вписывается в 
рубленую, неотесанную эстетику 
Вгаіп Ноіеі. В этой странной манере 
(сеі 8пас1іп§, где очень мало сеі и 
очень много 8пасИп§) можно рисо- 
вать только таких персонажей... Но 
зато их-то как раз можно рисовать 
очень и очень здорово. Да и среди 
грубых шуток герой (коронная фраза 
которого «я должен доставить эту 
посылку!») чувствует себя неплохо. 
Он просто снимает клоунский нос, 
стряхивает сомбреро и, стуча баш- 
маками, бредет дальше по своим 
франкенштейновским делам. 

Уотту лучше всего удается проек- 
ция супергеройских реалий на 
бытовые условия, или, может 
быть, бытовых условий на супергерой- 
ские реалии. Мрачное бухтение о том, 
как жена Эда уехала на пикапе Эда с 
лучшим другом Эда, завершается фра- 
зой «на месте моего сердца остался 
дымящийся радиоактивный кратер»... 
«Помогите, я застрял в лифте на 
тринадцатом этаже!» — пыхтит Эд в 
трубку. «В нашем отеле нет тринад- 
цатого этажа!» — «Но я нахожусь в 
Измерении Джей!» Крупный шрифт 
и непременный восклицательный 
знак в конце каждого предложения. 
На таком фоне слишком очевидные 
цитаты из «Звездных войн», Бау оі 
Іпе Тепіасіе, Мопкеу Ыапсі и развле- 
чения с надувной Чудо-Женщиной 
можно и простить. 
И не судите движок Вгаіп Ноіеі 
слишком строго! Сколько еще вы 
знаете флэш-квестов с работающим 
ЗБ-фонтаном? Озвучание, между 
прочим, профессиональное. Акте- 
ров Рон Уотт придирчиво отбирал в 
процессе пятидесяти с лишним про- 
слушиваний, причем ни одному ра- 
ботнику голосовых связок денег 
Ріппеасі предложить не могла. Запи- 
сываться бесплатно (да еще на своем 
оборудовании) шли люди, прочитав- 
шие о №ск Воипіу: А Сазе оі СгаЪз в 



Ме\ѵ Уогк Тітез (они были несколько 
разочарованы тем, что вместо детек- 
тива попадали в комедию о суперге- 
роях, но все равно с места в карьер 
соглашались). После этого Уотту и 
его напарнику по звуковой части 
Марку Дарину (Магк Багіп) при- 
шлось избавиться от стайки друзей, 
мечтавших «играть» в новом квесте. 
В плане пазлов флэш-квесты все еще 
не вышли за пределы одной, пусть и 
довольно длинной секвенции голо- 
воломок. Эд снабжает совестливого 
робота (очень удобный КРС — он 




► «На конвент суперзлодеев съезжаются 
одни лишь социальные неудачники, обо- 
жающие одеваться в дурацкие костюмы!» 
— «Как и на любой другой конвент.» 



просто отключается, когда герой 
прекращает с ним говорить, не нуж- 
но тратить время и силы на анима- 




^Ноющий робот. Почти гениально. 

цию) ингредиентами победы над 
Ботсмитом, злодеем среди мегазло- 
деев, решившим погубить сотни ни в 
чем не повинных безумных ученых. 
Как именно побеждают злодея при 
помощи батарейки, сотового теле- 
фона, микрочипа и плутония, нам 
так толком и не объяснят. 
Но разве это важно? Зато сколько 
удовольствия мы получим, активи- 
руя систему противопожарной безо- 
пасности при помощи баллончика с 



дезодорантом и медвежьей шкуры... 
Зачем нам система противопожар- 
ной безопасности? А где еще вы 
возьмете батарейку? За сотовый те- 
лефон придется рассказывать анек- 
доты («положи эту шутку, Эд, и 
отойди от нее в сторону! Медлен- 
но!») и пить сладкое, за микрочип 
— выкуривать особо вредного мегаз- 
лодея самодельным слезоточивым 
газом, плутоний дадут просто так. 
Раз автор понимает, что в таком 
месте, как Форт-Барр, плутоний 
обязаны отдавать в руки первого 
встречного, с ним все в порядке. И, 
опять же, создается очень смешной 
контраст между комикс-окружением 
(роботы, ученые, планы мирового 
господства) и чисто бытовыми за- 
гадками в манере раннего Ларри 
Лаффера. 

Рону Уотту отчаянно нужен редак- 
тор. Ріппеасі Сатез нужен чело- 
век, способный облачить трех- 
мерный объект в нормальную тексту- 
ру. Вгаіп Ноіеі нужно продолжение. 
В кровожадном мире флэш-квестов 
успех измеряется не числом продан- 
ных копий, а числом кликов (Сазе оГ 
СгаЪз), загрузок (Вгаіп Ноіеі) или же 
кликов и загрузок (Вгаіп Ноіеі). С 1 
июня по 1 августа 2004 года с Са§е оі 
СгаЪз приключилось полмиллиона 
нажатий. За три недели со дня «ре- 
лиза» Вгаіп Ноіеі удостоился, если 
верить статистике Ріппеасі, 71303 
онлайновых прохождений и 30638 
загрузок. 

Воодушевленные успехом (и скром- 
ными денежными дотациями через 
РауРаІ), разработчики объявили 
Совершенно Секретные Ргс»іес1:-В2 
(закончено на 65%) и Рн^ес^ (за- 
кончено на те же 65%). Флэш-адвен- 
чура широкими шагами движется 
по направлению к пылающему го- 
ризонту (кто знает, вдруг в следую- 
щем квесте Ріппеасі появится... 
страшно говорить... не только СЮ- 
ЖЕТ, но и СЦЕНАРИЙ?), а внега- 
лактический журнал Сате.ЕХЕ тем 
временем торжественно клянется 
взять у первопроходцев Рона Уотта 
и Марка Дарина развернутое ин- 
тервью в ближайшем номере. Ибо 
интересно. □ 
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Рекламная 

пауза 

До недавних пор компьютерные игры были зоной, свободной 
от рекламы. Издатели могли позволить себе ненавязчивый 
ргосіисі: ріасетепі:, пару рекламных щитов внутри, несколько 
ссылок на десктоп и робкое «обратите также внимание на эти 
замечательные игры...» после безжалостного Ак-Р4. Понятно, 
что долго эта идиллия продолжаться не может. Крупнейшие 
рекламодатели мира мечтают об аудитории игроков, и они ее 
получат — живой или мертвой. 

н 



овый масштабный проект — 
Маззіѵе Асіѵегіізіп^ Меиѵогк 
(МАК), первая в мире игро- 
вая рекламная сеть. Реклам- 
ная площадка МАМ — стены домов, 
билборды, одежда, капоты машин, 
экраны телевизоров, то есть все 
пригодные для показа рекламы и 
ргосіисі: ріасетепі предметы и повер- 
хности в виртуальном пространстве 
КИ. Вместо того чтобы помещать 
внутри игры статичные рекламные 
картинки, разработчики, используя 
специальное ПО, монтируют на циф- 
ровых стенах рекламные щиты Ма8- 
8Іѵе АсІѵегіІ8Іп§ Меглѵогк. Все осталь- 
ное не их забота. Через Интернет 
агентство получает полный конт- 
роль над сквозной рекламной кампа- 
нией внутри компьютерных игр. 

Рекламодатель больше не разме- 
щает рекламу внутри одной, кон- 
кретной игры — в его распоряже- 
нии целая сеть и возможность с 
убийственной точностью попасть в 
целевую аудиторию. Хотите показы- 



вать рекламу нового средства от пры- 
щей только в прайм-тайм с 20 до 22? 
Нет проблем. Интересует реклама 
только повоскресеньям? Пожалуйста. 
Исключить игры с рейтингом «М»? 
Поставьтегалочкувоттут. Показывать 
рекламу сразу после победы над бос- 
сом уровня? Уже готово. Вся инфор- 
мация об игроках, включая возраст, 
место жительства, любимые жанры и 
даже манеру игры, стекается на цент- 
ральный сервер Ма88Іѵе Ас1ѵегіІ8Іп§ 
Кеілѵогк, позволяя компаниям в 
реальном времени наблюдать, как 
работает их реклама. 
Гениальная идея — пробраться внутрь 
каждой запущенной на планете игры, 
на каждую игровую приставку и ком- 
пьютер с доступом в Интернет — требу- 
ет невероятной энергии для воплоще- 
ния, но, кажется, Маззіѵе Іпсогрогаіесі 
(\у\у\ѵ.та88Іѵеіпсогрогаіес1.сот) это уда- 
лось. Владельцы МАК подписали экс- 
клюзивные соглашения с Аіагі, Ѵіѵепсіі 
ІЫѵег$а1, ИЬІ80ГІ и Ье^асу Іпіегасііѵе. 
Динамическая реклама появилась в 
только что вышедшем Топу Наѵѵк'8 




Ипсіег^го- 
ипсі 2, к ко 

торому совсем скоро присоеди- 
нятся по меньшей мере пятнад- 
цать игр. «Вместе с Ма88Іѵе мы 
используем потенциал видеоигр в ка- 
честве рекламной среды, поможем 
компаниям достучаться до капризной 
аудитории молодых потребителей и 
заработаем свою долю прибыли от 
рекламы», — убежден вице-президент 
ІІЬІ80гЬ Джей Коэн (|ау Сопеп). 



і 



2005 году, когда в «эфир» вый- 
. дут подключенные к МАМ игры 
' от именитых издателей, Ма88Іѵе 
планирует заполучить в свои сети 
более трех миллионов игроков в воз- 
расте от 18 до 34 лет. «Это больше, 
чем количество зрителей, хотя бы 
один раз посмотревших выпуск 
\\^Ѵ\ГР'8 Каѵѵ 2опе или державших в 
руках номер С(), и это в пять раз 
больше, чем общее число посетите- 
лей Махіт.сот в месяц!» — хвастают- 
ся идеологи Ма88Іѵе на своем сайте. 
Еіесігопіс АгІ8 пока не спешит вклю- 
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чать свои творения 
в новую рекламную 
сеть, а значит... 
вполне можно 
ждать появления 
ЕА-сети, которая 
позволит произво- 
дителям модной 
одежды, МРЗ-пле- 
йеров и прохлади- 
тельных напитков 
обращаться к пот- 
ребителям со стен Тпе 8ігш 2, Меесі 
Рог 8реесІ: Ііпсіег^гоипсі 2, ВаШе &>г 
МіоМІе ЕаПп и Месіаі оГНопог. 



►Эта маленькая коробоч- 
ка всего за $12 в месяц 
позволяет пропускать 
телевизионную рекламу 
одним нажатием кнопки. 
Обиженная реклама ухо- 
дит с телевидения. Куда? 
Например, в игры. 
► Развлекательный пор- 
тал 2ап|*о.сот предлагает 
вам бесплатно скачать 
увлекательную игру, а 
вместе с ней — програм- 
му-шпиона, которая с 



потрохами сдаст вас рек- 
ламодателям. 
►Топу Наѵѵк'5 Цпо'егЗгоипо' 
2 стал первым в мире рек- 
ламоносителем Маззіѵе 
Аоѵегіівіпё МеИѵогк. 
Пятнадцать игр от Аіагі, 
Ѵіѵепоі ІІпіѵегзаІ и ІЛэізоТі 
идут следом. 
►Новый алгоритм интел- 
лектуальной интеграции 
рекламных сообщений в 
прямую речь персонажей 
позволит рекламодателям 



ЧУ і 



.пециалисты считают рекламу 
внутри игр чрезвычайно эффек- 
тивной: во время игры люди 
находятся в состоянии высокого эмо- 
ционального возбуждения и склонны 
с высокой степенью восприимчивос- 
ти и доверия относиться к реклам- 
ным сообщениям. Логотип компании 
или рекламный слоган каленым желе- 
зом впечатывается в распаренный 
адреналином мозг — ненавязчиво, 
между делом. То есть игрой. А если 
кампания пошла не так, как планиро- 
валось, все можно изменить. 



Между тем логотипы на кружках и 
говорящие головы на рекламных 
щитах — это не всегда самый лучший 
способ донести рекламное сообще- 
ние до игрока. В реальной жизни мы 
привыкли на бессознательном уров- 
не отфильтровывать рекламу — что 
нам мешает точно так же поступать 
во время игры? Вот почему психоло- 
ги и специалисты по рекламе ищут 
новые способы воздействия на игро- 
ков. Среди прогрессивных техноло- 
гий — алгоритм интеллектуальной 
интеграции рекламных сообщений 
в прямую речь персонажей. Вот как 
это в скором времени будет выгля- 
деть в Еѵег()ие8І: 2: «О кей, ты готов? 
Я атакую Капитана гоблинов, ты — 



Королеву. Не лезь 
на рожон. Кстати, 
«Шрек-2» вышел 
на БѴБ, отпадный 
мультик, советую 
посмотреть.» — 
«Готов. Между 
прочим, на за- 
втрак я предпочи- 
таю только шоко- 
ладные подушеч- 
ки «Крисби» — в 
них совсем нет жира, а углеводов и 
витаминов достаточно, чтобы подде- 
рживать меня за игрой целый день!» 



в буквальном смысле 
общаться с игроками на 
одном языке. 
► Богатые переговорами 
тактические симуляторы 
и сетевые шутеры вроде 
ТгіЬез 2 и ВаШетіеШ 2 также 
станут отличными реклам- 
ными площадками. Везде, 
где игрокам есть что ска- 
зать друг другу, рекламода- 
тели найдут, что добавить. 
►По-нашему шок — это по- 
нашему! 



н 



овыи канал доставки реклам- 
ных сообщений будет встроен 
во все онлайновые РПГ, и не 
только. Богатые переговорами так- 
тические симуляторы и сетевые 
шутеры вроде ТгіЪез 2 и ВаиІеііеЫ 2 
также станут отличными рекламны- 
ми площадками. Везде, где игрокам 
есть что сказать друг другу, рекламо- 
датели найдут, что добавить. 
Впрочем, почему обязательно игро- 
кам? Некоторое время назад москов- 
ская студия 8по\ѵЬа11 вполне успешно 
освоила технологию включения рек- 
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ламных сообщений в прямую речь 
КРС. Некогда кустарная разработка 
вскоре получит промышленное рас- 
пространение. Представьте себе 
ролевую игру или адвенчуру с боль- 
шим количеством диалогов. Неужели 
умело подобранное, интеллигентное 
рекламное сообщение, «ввинчен- 
ное» в нужный момент главным геро- 
ем, сможет разрушить атмосферу 
игры? Абсолютно нет. Вот представь- 
те: «Это часы моего отца. Он носил 
их в заднице десять лет. Новый, 
сверхтонкий 8\ѵа1сп — теперь в стиль- 
ной оранжевой гамме». 
Нечто подобное планируется органи- 
зовать и в одной из популярных КТ8. 
Многие игроки жалуются на повторя- 
ющиеся «Да, сэр» и «Конечно», что 
приходится выслушивать от юнитов. 
Почему бы не использовать энергию 
этих маленьких бессмысленных су- 
ществ в рекламных целях? Сказано — 
сделано. В следующий раз, выбрав 
рамкой группу гоблинов, вы услыши- 
те: «Сухарики «Три корочки». Захрус- 
тишь — не устоишь!». Разумеется, в 
разделе «опции» игрок сможет уста- 
новить процент рекламных сообще- 
ний. Как показывают тесты, на каж- 
дые пять «Да, сэр» вполне допустимо 
один раз произнести что-нибудь вро- 
де «Шок! Это по-нашему». 
Впрочем, не все идеологи рекламно- 
го бизнеса мыслят в столь инноваци- 
онном ключе. Почему бы просто не 
разместить рекламные слоты между 
миссиями в популярных шутерах и 
КТ8? Игроки все равно ждут загрузку 
уровня, что мешает им посмотреть 
заодно еще и несколько рекламных 
сообщений? «Генеральный спонсор 
миссии «Битва за Хельмову падь» в 
России концерн «Русьагроимпорт». 
Двадцать лет безупречной работы на 
рынке». Не думаю, что от игроков 
сильно убудет после такого сообще- 
ния, поэтому спонсируемые миссии 
— вполне живая идея. Как и спонси- 
руемые зоны в ММСЖРС. 
На одном из сайтов, посвященных 
Маігіх Опііпе, я нашел большой ма- 
териал о новых рекламных техноло- 
гиях компании «Кока-кола». Получив 
вполне положительный опыт от раз- 
мещения статичной рекламы в Епіег 
Іпе Маігіх, производитель шипучки 



хочет закрепиться в новой для себя 
среде. Уже сейчас наряду с обычны- 
ми бета-тестерами в «Матрице» 
можно встретить спонсируемых 
«Кока-колой» игроков, которые оде- 
ты в костюм «стеклянная бутылка 
0,33 л». Этот наряд не только выгля- 
дит эффектно, но и помогает в игре, 
повышая гезізіапсе против психичес- 
ких атак на 50% и усиливая основные 
характеристики персонажа. Любой 
игрок сможет бесплатно получить 
этот костюм, крикнув в эфире «Кока- 
кола, ты всегда со мной!». Рекламный 
код, заложенный в игру, тут же поло- 
жит в іпѵепіогу костюм-бутылку. 
Как я слышал, нечто подобное будет 
организовано компанией Соі^аіе в не- 
коей игре М^огИ оі* М^агСгай. Помимо 
костюма-тюбика, здесь собираются 
продвигать еще и «новое оружие про- 




► Костюмы-тюбики и двуручные зуб- 
ные щетки пригодятся игрокам ѴѴогІсІ от 
ѴѴагСгаП и Маігіх Опііпе в борьбе с вир- 
туальной нечистью. Получить их просто 
— достаточно произнести вслух реклам- 
ный слоган. 

тив кариеса, бьющее точно в цель». 
Похоже на домыслы, но буквально 
вчера масса Скар, без труда сменив- 
ший одну наркотическую привязан- 
ность на другую, рассказал мне о тем- 
ном эльфе с массивной зубной щеткой 
наперевес. Невероятно, какие причуд- 
ливые формы приобретает порой 
реклама... Жаль, что средство для мы- 
тья унитазов «Туалетный утенок» не 
рекламируют среди мужчин в возрас- 
те до 34 лет — я действительно хотел 
бы иметь такой армор в ЕѵегОиезІ 2 
или 8іаг ДѴаг8 Саіахіез. 

В аналитическом докладе «ЬгГе 
Ъеуопо! 30 зесопсі ТѴ зроі» Ларе 
Ричарде (Ьаг8 Клспагсіз) пишет о 
еще одном чрезвычайно действенном 
способе доставки рекламных сообще- 
ний до игроков. Представьте себе 



самый напряженный момент в Гаг 
Сгу, БООМ 3 или На1Ш& 2. Жизнь 
на нуле, в магазине два патрона, а из- 
за угла вдруг выдвигается, застилая 
свет, массивная туша чудовищных 
размеров. Экран стремительно тем- 
неет, и в кадре появляется... жизнера- 
достный пивной ролик: «Жизнь хоро- 
ша, когда пьешь не спеша!». 
«Проведенное на игроках фокус-тес- 
тирование показало две вещи, — рас- 
сказывает товарищ Ричарде. — Во- 
первых, мы отметили чрезвычайную 
эффективность рекламного сообще- 
ния. В экстремальной ситуации игрок 
находится на пике своего эмоцио- 
нального состояния, он в буквальном 
смысле как губка впитывает в себя 
каждый звук, каждое слово. В отли- 
чие от телепередачи, хоть и заставля- 
ющей зрителя сопереживать, но не 
затрагивающей его пассивной сущ- 
ности, компьютерная игра превраща- 
ет пользователя в активного участни- 
ка, который в экстремальных ситуа- 
циях однозначно ассоциирует себя с 
происходящим на экране. Это абсо- 
лютно идеальный момент для рекла- 
мы. Представьте, если бы мы могли 
обращаться к человеку с рекламным 
сообщением в самые яркие моменты 
его жизни — первый поцелуй, поступ- 
ление в колледж, рождение ребенка. 
Игры дают нам возможность созда- 
вать такие моменты, а игровая рек- 
ламная сеть — доставлять рекламу 
точно в срок и по адресу! Во-вторых, 
рекламная пауза в игре помогает ре- 
бятам сбросить напряжение, немного 
успокоиться и обдумать план даль- 
нейших действий». 
Реклама в КИ делает пока первые, 
робкие шаги. Игры с гордостью но- 
сят рекламные щиты — как дети, они 
хотят во всем походить на взрослых: 
телевидение и журналы. А если ког- 
да-нибудь реклама в играх начнет 
вызывать у меня такое же раздраже- 
ние, как реклама по телевизору, я 
просто выдеру Еіпегпеі-кабель из се- 
тевой карты и... минуточку, что это?! 
«Маззіѵе Ас1ѵегІІ8Іп§ Кеілѵогк: прило- 
жение НаІГ-Ілпе 2 выполнило недо- 
пустимую операцию и будет закрыто. 
Пожалуйста, восстановите Интер- 
нет-соединение для продолжения 
игры». □ 
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ИЛЬЯ стремовскик 




Людолингва, 



или 



Оо уои зреак Саглізгі? 



Наш вид искусства еще не оправился от болезни всех 
молодых искусств. В растерянности от того, что не 
можем уверенно описывать происходящее в собствен- 
ном медиуме, мы рефлекторно обращаемся к корням, 
к тем традиционным искусствам, которые в муках уже 
выработали свой язык. У них мы отчаянно заимствуем 
приемы и термины на основаниях до наивности повер- 
хностных. Эх, ну до чего ж верно подмечено! 



э 



та мысль, в вольном переводе 
вашего покорного слуги с 
малознакомого ему испанско- 
го, была обнаружена в глубо- 
кой по содержанию и легчайшей по 
форме работе некоего Скотта 
Маклауда (8сои МсЬоисІ). Не бро- 
сайтесь искать его имя среди сонма 
успешных и не очень кудесников 
КИ, он адепт и теоретик другого 
молодого и несерьезного искусства 
— комиксов. 

Впрочем, одновременно та же по 
сути идея была замечена в цитатах 
г-на Диснея времен становления ани- 
мации как самостоятельного вида 
искусства: мы заимствуем из кино, 
потому что в нашем медиуме при- 
сутствует последовательность обра- 
зов, развернутая во времени; из теат- 
ральных пьес — так как нашим творе- 
ниям не чужды драматические пово- 
роты; из литературы — так как мы 
используем слова, организованные в 
текст. 

Но попытки найти готовые рецепты 
во владениях чужих муз снова и снова 
разочаровывают. Неизбежно возника- 
ет понимание того, что нужно искать 
свой путь. Или свой язык. В «умных» 
терминах это называется «знаковая 
система», и, например, повседневный 



язык общения — это самая привычная 
для нас знаковая система. Подобно 
тому как отдельная народность окон- 
чательно выделяется в нечто само- 
достаточное одновременно с появле- 
нием своего языка, род деятельности 
человека становится самостоятель- 
ным, когда складывается характерная 
для него знаковая система. Это верно 
для искусства, ремесел, наук и так 
далее. В творческих профессиях скла- 
дываются даже два языка, если быть 
точным. Один — собственно вырази- 
тельный язык нового медиума, тот, 
про который говорят «язык живопи- 
си» или «язык архитектуры». Это то, с 
помощью чего произведение оказыва- 
ет свое влияние на зрителя. Второй — 
производный от первого, профессио- 
нальный язык, позволяющий одно- 
значно описывать элементы первого, 
быстро накапливать и передавать 
успешный опыт, обслуживать произ- 
водственный процесс. На этом языке 
общаются между собой специалисты. 
Поскольку КИ уже некоторое время 
претендуют на автономность от дру- 
гих сфер человеческой деятельности 
(по крайней мере они уже явно пере- 
росли роль раздела программирова- 
ния), было бы логично ожидать 
существование характерного для игр 



языка как в первом смысле, так и во 
втором. Так оно и есть. И если в части 
выразительных средств еще происхо- 
дит бурное развитие, то язык, на 
котором общается между собой про- 
фессиональное сообщество, уже при- 
обрел некую стабильную форму. Этот 
язык вполне возможно изучать, и 
делать это необходимо прежде всего 
тем, кто хочет стать своим в среде 
разработчиков. Названия у языка 
пока нет, поэтому поспешу застол- 
бить свои варианты: Ілп^иа Ьисіі, 
или, на английский манер, Сатізп. 



М 



ожно также говорить о том, 
что, когда разработчики при- 
ступают к созданию новой 
игры, они на общей базе языка созда- 
ют свой диалект, который позволяет 
наиболее точно описывать то, как 
команда представляет себе будущее 
творение. 

У каждого языка есть алфавит. 
Первые кандидаты на места в этом 
алфавите — все то, что может быть 
непосредственно зафиксировано 
нашими органами чувств как в ходе 
игры, так и вне ее: трехмерные моде- 
ли, текстуры, анимации, элементы 
интерфейса, звуки, спецэффекты, 
тексты (на языке человеческом), 
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► Так выглядит 
набросок. 

► Вот он — словарик 



музыка, иногда даже 
упаковка игры. 
Таких «букв» для сколько- 
нибудь серьезной современной игры 
набирается огромное количество, и, 
будучи распечатанным на бумаге, бук- 
варь получился бы довольно солид- 
ным. Поскольку в нашем алфавите 
знаки выглядят как те реальные пред- 
меты, которые они изображают, 
можно сказать, что игровой алфавит 
иероглифичен — что-то вроде древне- 
египетского. Для носителей СатІ8п'а 
такой букварь называется заимство- 
ванным из английского выражением 
А88еІ ІЛ8І, или список ресурсов. 
Важность этого документа трудно 
переоценить. Если в нем нет какого-то 
игрового элемента, то такой элемент в 
игру не попадет. Поэтому на практике 
разработчики, пользуясь тем, что 
СатІ8п — язык искусственный, созда- 
ют алфавит в последнюю очередь. 

Воссоздать игру по этому слова- 
рю — все равно что приготовить 
кулебяку по известному шуточ- 
ному рецепту, предлагающему испро- 
бовать ингредиенты отдельно и 
подождать два часа, пока кулебяка 
будет готова. В конце концов, все 
ресурсы должны послужить тому, 



игровых процессов. 
За каждой строкой ку- 
сочек удовольствия. 



► В такой форме пред- 
ставляются «крылатые 
выражения» игры. 



чтобы возник интересный игровой 
процесс. Для этого они должны быть 
определенным образом организова- 
ны: как и положено словам, по пра- 
вилам складываться в осмысленные 
с игровой точки зрения сочетания. 
Языку нужен словарь. 
Когда дизайнеры научились создавать 
первые композиции из игровых про- 
цессов, где более простые игровые 
действия в различных сочетаниях 
образовывали сложные и разнообраз- 
ные конструкции, которые было уже 
сложно держать в голове, потребовал- 
ся соответствующий «учетный» доку- 
мент. Так появился геймплей-лист, в 
котором перечислены все возможные 
на протяжении игры действия игро- 
ка, как простые, так и более замысло- 
ватые, а также их распределение по 
времени игры, от начала до конца. 
Игровые процессы — это слова игрово- 
го языка. Подобно словам языка чело- 
веческого, без них невозможно сущес- 
твование смысла игрового произведе- 
ния — игрового процесса, служащего 
удовольствию пользователя. Подобно 
словам, игровые процессы состоят из 
букв, содержащихся в списке ресур- 



сов, которые обычно 
демонстрируются игроку 
по порядку. Сначала те, 
что показывают исходную ситуацию; 
потом те интерфейсные элементы, 
которые помогают совершить дейс- 
твие; потом те, что демонстрируют 
пользователю ответную реакцию 
игры. После этого подобная структура 
повторяется снова и снова, с использо- 
ванием тех же или других букв. 
Игровые слова могут употребляться 
часто — это т.н. соге ^атеріау, а могут 
носить, так сказать, повседневный 
характер — обычный игровой про- 
цесс (ге^иіаг^атеріау). Бывают слова, 
редко применяющиеся в произведе- 
нии, прямо-таки уникальные. Их так 
и называют: ^ті^ие §атер1ау8. 
Бывают шуточные такие словечки, 
чье употребление приводит игрока в 
неописуемый восторг, — это т.н. \ѵо\ѵ- 
факторы. Воспоминания о них посе- 
щают игрока даже после окончания 
игры. Бывают заимствования из дру- 
гих диалектов — целые мини-игры, 
которые присутствуют на правах 
одного, пусть и очень цветастого, 
игрового процесса. Ну и, конечно, не 
обходится без слов служебных — 
интерфейсов, которые и не игра 
вовсе, но без них все произведение 
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рассыплется, как куча наборных 
литер по полу. 

Итак, геймплей-лист — это некий сло- 
варь игрового языка, содержащий в 
себе лексику одного диалекта, на 
котором «разговаривает» одна игра. 
Причем в этом словаре не просто 
перечислены все слова и разновид- 
ности, к которой они принадлежат, 
но и для каждого указано, сколько 
раз и в каком именно абзаце оно 
встретится на протяжении игры. 

Здесь уместно вспомнить о таком 
понятии мира игр, как уровень 
(или миссия). С точки зрения 
языкознания это будет уже полноцен- 
ный законченный, пусть и не очень 
длинный текст. Например, 
рассказ в сборнике, новелла в 
цикле или просто глава рома- 
на. Он не содержит всех слов 
доступного диалекта, имеют- 
ся связи с соседями по произ- 
ведению, но его можно вос- 
принимать отдельно. Этим и 
пользуются разработчики, 
когда создают демонстраци- 
онные уровни для еще не 
вышедших игр, — публика 
может оценить всю прелесть 
предлагаемого отрывка, но 
он не теряет притягательнос- 
ти в изоляции от целого про- 
изведения, да и интрига оказывается 
не раскрыта. Перед тем как создавать 
такое мини-произведение, его автор 
берет в руки словарик, т.е. геймплей- 
лист, и, тщательно выписывая буковки 
из ассет-листа, создает набросок буду- 
щей миссии — тІ88Іоп зкеісп. Выглядит 
он как рисунок или схема, с пояснени- 
ями, чтобы не забыть нужные детали 
при чистовой работе. Это важный 
инструмент на том этапе, когда игра 
начинает готовиться к воплощению. 
Применение инструментов такого 
рода помогает не сбиться с пути и 
хорошо спланировать свою работу. 
Кстати, о планировании... 

Один из научных трактатов древ- 
ности содержал утверждение, 
что в запертом темном шкафу, 
содержащем груду грязного белья или 
соломы, самозарождаются мыши. 
Современный автор мог бы написать, 



что в любой, даже столь несерьезной 
индустрии, как игровая, самозарож- 
даются менеджеры. Так вот, любимое 
занятие менеджеров, как известно, и 
есть составление планов. Для этого 
им надо поделить все, что нужно сде- 
лать, на обозримые кусочки и добить- 
ся того, чтобы все необходимые для 
всеобщего счастья кусочки были про- 
изведены. В этом своем стремлении 
менеджеры постоянно находятся в 
поиске удачных образцов таких кусоч- 
ков. И когда им это удается, они гово- 
рят, что нашли особенность игры — 
&аШге, или «фичу» (ударение на «у»). 
Все найденное собирается во &аШге 
ІІ8І — список игровых особенностей. 
Это не просто словарь, а словарь кры- 




► Алфавит игры до последней буковки. Представленное на рисун 
ке надо умножить сотни раз. 

латых слов и выражений. 
Следовательно, «фича» — удачный 
фразеологический оборот, этакий 
игровой афоризм, ценность которого 
обычно понятна не только знатокам, 
но и самой неискушенной публике. 
Этим активно пользуются маркетин- 
говые службы, которые для каждой 
игры выбирают с десяток самых удач- 
ных афоризмов, красиво переводят с 
языка игрового на язык литератур- 
ный и помещают на рекламные плака- 
ты, баннеры и коробку с игрой. По 
сути сии крылатые фразы буквально 
продают конкретную игру, причем 
делают это с уникальной эффектив- 
ностью и, может быть, поэтому назы- 
ваются ^ті^ие зеіііш^ роіпіз (И8Р). 
Как и всякий афоризм, И8Р теряют 
свою новизну и привлекательность, 
если их употребляют на каждом углу. 
Поэтому от игры к игре разработчи- 
кам приходится быть на стороже и 



всякий раз находить все новые и 
новые способы выделиться. Что, безу- 
словно, хорошо, так как двигает игро- 
вой прогресс. 

Таков вкратце современный язык 
игр и его письменность, с помо- 
щью которой разработчики фик- 
сируют ускользающие предложения, 
абзацы и романы, рождающиеся в 
часы вдохновения. Владение этим 
языком открывает огромные воз- 
можности для творчества. 
Незнание же этого языка вкупе с некон- 
тролируемым творческим зудом при- 
водит к вопиющей игровой графома- 
нии. Появляются косноязычные про- 
изведения, в которых то гласных недо- 
статочно, то остроты затаска- 
ны, то главы перепутаны. 
Причем, как и в случае с лите- 
ратурой (той, что на челове- 
ческом языке), начинающие 
з авторы всегда убеждены, что 
знают как надо — хотя бы на 
том основании, что весьма 
«наиграны». Это безусловный 
плюс, но, к сожалению, этого, 
как и в случае писательства, 
недостаточно. 

Сегодня начинающему игро- 
поэту необходимо учиться 
языку игр, если только он 
мечтает о собственном про- 
изведении. И если кто-то захочет свя- 
зать свою профессиональную или 
творческую жизнь с миром игр, то ему 
нужно всерьез заняться изучением 
СатІ8п. Профессиональные меропри- 
ятия и сайты, спецкурсы в стенах ува- 
жаемых учебных заведений — возмож- 
ности появляются каждый день. И 
спустя совсем немного времени, ока- 
завшись в обществе матерых девело- 
перов, вы сможете уверенно понимать 
загадочную для посторонних тарабар- 
щину, чувствовать свою причастность 
к цеху и на еще незаданный вопрос 
«Бо уои зреак СатІ8п?» с достоинс- 
твом ответите: «Не желаете ли озна- 
комиться с концепт-документом? 
БеаШге ІІ8І все еще находится в рабо- 
те, но, если вы сочтете наши стратеги- 
ческие цели и И8Р проекта совпадаю- 
щими с вашими интересами, мы с удо- 
вольствием обсудим вопросы даль- 
нейшего сотрудничества»... Б 



§ате.ехе #12 декабрь 2004 



голоса 



з 6 



александр вершинк 



*? Четвертая 

мировая 

Спустя восемь месяцев Сате.ЕХЕ возвращается к ѴѴогИ оі 
ШагСгаЙ. Признающая лишь кредитные карты с американской 
пропиской версия игры вскоре окажется на торжище, заокеанс- 
кий бета-тест официально закрыт. Мы же наслаждаемся прелес- 
тями «Европейского сообщества игроиспытателей», поскольку 
континентальные серверы начнут работу лишь в 2005 году 




ереход с Еѵег- 
Ошяі II (Е0?)к 
\ѴогИ оГ Шг- 
СгаЙ (ЖЖ) 
сродни возвращению до- 
мой из благополучных за- 
границ — ощущение много- 
полюсное, незабываемое. 
Вместо сверкающей полиро- 
лью будущего графической 
благодати перед глазами пля- 
шут такие родные, милые, углова- 
тые и знакомые с детства таунхоллы, 
карикатурные кряжистые дубы и му- 
сорные черноземные текстуры. Вол- 
шебная аура инфантильной корявости 
делает МЮДѴ совершенно неотразимым 
предметом для сострадающей русской 
души. Хочется расцеловать липецко- 
тамбовскую мордуленцию первого по- 
павшегося орка и с размаху скушать 
пригоршню красноватой пыли пампа- 
сов. Родные, мы так скучали! 
Шок-грязи и помойки отчизны — пер- 
вый шаг к ассимиляции в кровных па- 
лестинах. Стартовые зоны МЮДѴ 
сплошь усеяны трупами растерзанных 
кабанчиков и задавленных кошечек, к 
небу взывают скрюченные лапки пауч- 
ков — картина неприглядная, компро- 
метирующая. Почему не убирают? Что 
за неряшливость? Даже злишься. 



Впрочем, недолго. Скоро, очень скоро 
темноэльфийский друид или шаман- 
орк будут осторожно лавировать меж- 
ду сотрясающими земную твердь ди- 
нозаврами и косолапыми элементала- 
ми. ЗоныМЮѴУ щедры на фольклорную 
фауну; полет на транспортном грифо- 
не, летучей мыши или мантикоре во- 
рошит в нелохматой голове воспоми- 
нания о проведенном у телевизора де- 
тстве, голосе Пескодроздова, повест- 
вующем о видовом многообразии аф- 
риканских саванн, распластанных 
под крылом маленького советского 
бомбардировщика. Мы с дизайнерами 
зон МЮДѴ смотрели одни и те же про- 
граммы, не иначе... 

Как историческая родина принима- 
ет своих героев? Радушно, хлебом- 
солью, воздухом свободы, березо- 
вым соком. Важнейшее отличие 
ВНхгагсІ-товара от изделий конкури- 
рующих кооперативов — в отказе от 
насильственной коллективизации. 
Партии ДѴогЫ оГДѴагСгаіІ необходи- 
мы только для т.н. «элитных» подзе- 
мелий и подзон — лишь там зверюш- 
ки, в два или три раза превосходя- 
щие вас крепостью, стоят плечом к 
плечу, тем самым налагая вето на 
свое поочередное и последователь- 
ное истребление. 



Идеологическая беспринцип- 
ность создателей МЮ\У гаран- 
тирует прочим ММОКРС-про- 
изводителям не один центнер отмен- 
ной головной боли. Подписчиков 
ВНхгагсІ за ошибки молодости — пред- 
ставьте себе! — не наказывают. В 
других играх смерть героя есмь пос- 
тыдная и связанная с немалыми рас- 
ходами трагедия. В той же пуританс- 
кой Е()2 достижение нулевой отмет- 
ки на индикаторе уровня жизненной 
энергии карается варварской лом- 
кой вещей и грабительским налогом 
на получение опыта. Возвращаться к 
жизни после безвременной кончины 
уже совсем не хочется; побитый, 
поломанный, вы думаете лишь о том, 
как долго придется отрабатывать 
епитимью... 

Дизайнеры Вііггагсі, да будет благо- 
словен их род до седьмого колена, 
справедливо почитают джоггинг к 
трупу уже достаточным наказанием. 
Можно вернуться к жизни прямо на 
кладбище, расплатившись толикой 
ХР-очков. Жадничаете? Тогда марш 
к распростертой тушке, скупердяи! 
Никаких дополнительных исправи- 
тельно-трудовых действий против 
вас предпринято не будет. Ибо чело- 
век, ежемесячно оплачивающий 
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► Главное гнездо Орды вов- 
се не столица Ог|*гіттаг, 
а пустынная крепость 

СГ055Г0ЭСІ5. 

►Редакционного шамана 
зовут АНгасііѵе по вполне 
объяснимым причинам. Он 
абсолютно и бесповоротно 
неотразим. 

►По исконной территории 
Орды шляется кавалерийс- 
кий разъезд коалиционных 



своей игрой ара- 
хисовое масло в 
гамбургере деве- 
лопера, не заслу- 
живает порица- 
ния. Налицо 
своего рода «все- 
входящие-бес- 
платно», шаг на- 
встречу, знак 
доброй игродельческой воли. Кажет- 
ся, ВНгхагсІ первой смогла наступить 
на горло жлобской песне о преслову- 
том балансе онлайновой ролевой иг- 
ры — за что ее обязательно возлюбят 
в массах с удвоенной страстью, если 
такое вообще возможно. Амнистия 
— эффективный популистский шаг. 

ВНгхагсІ кует онлайновую игру, о 
которой все втайне мечтают, 
хотя открыто признаться в том 
не способны. Ведь разве не «массо- 
вая многопользовательская» — клю- 
чевое словосочетание в аббревиату- 
ре ММСЖРС? Родители «Варкраф- 
тов», однако, патронируют разум- 
ный индивидуализм: большую часть 
времени игроки проводят в свобод- 
ном полете, а в стаи сбиваются толь- 
ко ради атаки на элитные части мон- 
стропоголовья. Самостоятельная 
охота здесь приключение, а не 
вынужденная повинность; группо- 
вые крестовые походы вне подземе- 



сил. Ведет себя вполне 
подзаборно: пыряет всех 
подряд. Кстати, перед вами 
бесплотное состояние 
смерти — на пути с кладби- 
ща к телу. 

► Некоторых №С приходит- 
ся долго и тщетно искать 
по всей зоне. Как потом 
оказывается, они сидят за 
высоким бугром и тушат 
синих акул. 



►Все, что на четырех 
лапах, таксидермибельно. 
С эльфов тоже хочется 
снимать шкурки, но не 
дают — это уже фашизм. 
►Партия перед финальным 
броском. Очередным финаль- 
ным: элитный маг в конце 
длинного подземелья уже три 
или четыре раза показатель- 
но растерзал наше скромное 
бандформирование. 



лии скорее напоминают резню и 
потому непопулярны. Лишнее тому 
свидетельство — партийно-группо- 
вой интерфейс МЮДѴ, который стра- 
дает от дисфункциональности и 
дизайнерского несовершенства. В 
сравнении с великолепным боевым 
механизмом Еѵег()ие8І: II он проиг- 
рывает почище Наполеона при 
Ватерлоо. 

Зато соло-режим отточен с филиг- 
ранным мастерством, достойным 
марки ВНгхагсІ. Уровни набираются 
быстро, ощущение движения вперед, 
прогресса не оставляет ни на вто- 
ром, ни на третьем десятке. А все 
почему? Равномерная и плотная 
квестовая прослойка, адекватная 
сортировка монстров по зонам (хва- 
тает на всех), плюс самый эффектив- 
ный и простой ремесленнический 
алгоритм из когда-либо сконструи- 
рованных для онлайновой РПГ. 
О крафтинг! В Е()2 самые продви- 
нутые герои бегают с позорным 



клеимом подмас- 
терья в резюме. 
Создавать что- 
то своими рука- 
ми всегда долго, 
сложно, неэф- 
фективно и 
чрезвычайно, 
безнадежно, об- 
ременительно 
скучно. Чтобы выковать жалкий и 
никому не нужный медный гвоздь, 
абонент 8опу Опііпе должен обпол- 
зать полмира ради сбора ингреди- 
ентов, опустошить полки магазинов 
— все для того, чтобы ошибиться 
при ковке и выкинуть ресурсы, 
время и деньги на помойку... При- 
чем таинство созидания тоже стро- 
го привязано к мастерской! 
Механики, алхимики и портные 
\УогЫ оі \УагСгаіі способны масте- 
рить на коленке, в любой мыслимой 
точке Пропп-мира. Большинство со- 
ставляющих забирается с повержен- 
ных монстров, а инструментом деми- 
урга служит иголка, кирка или разде- 
лочный нож. И — главное — вещи 
сразу востребованы. Любые. С само- 
го первого ремесленнического уров- 
ня. Редакционный шаман в свобод- 
ную от живодерских трудов минуту с 
удовольствием вязал варежки, про- 
страчивал кожаные жилетки, валял 
валенки всем желающим. Тем самым 



§ате.ехе #12 декабрь 2004 



голоса александр Вершинин 



3 8 



персонаж продвигается одновремен- 
но по двум карьерным лестницам, 
боевой и мастеровой. Еще один весо- 
мый аргумент в корзину главной 
движущей силы ММСЖРС — чувства 
гармоничного и уверенного разви- 
тия, того, что янки окрестили 
«ассотріізптепі:». Психологически 
очень правильно, дорогая Вііххагсі. 

Итак, игра идеальна? Не спеши- 
те. Как и любой приличный 
медикамент, препарат ДѴогЫ оі 
М^агСгаіі располагает одним занима- 
тельным побочным эффектом. Игра 
доступна, легка к восприятию, апел- 
лирует к самому широкому кругу 
пользователей... от чего и страдает. 
Звучит парадоксально, да. 
Опыт европейской «беты» удивил 
нас, причем изрядно, манерами 
участников. У преуспевающего, на 
взгляд из России, европейского со- 
общества на благообразном лице 




вскочила вполне предсказуемая, но 
не афишируемая прыщ-проблема. 
Англичане, французы, немцы, 
бельгийцы и датчане совершенно 
не переносят друг друга! Честное 
слово. Хрюшки. 

Стоило какому-нибудь французу 
черкануть пару предложений на 
парлевуфрансе, как обязательно на- 
ходился англоговорящий хам, чье 
непонимание чужого языка встря- 
хивало все шлаки в извилинах. Не 
раз и не два англоязычные особи не 
в самых вежливых формах просили 
французов и немцев перейти на 
язык матушки Королевы. В качестве 
причин указывались отдельные на- 
циональные особенности, прису- 
щие, на взгляд спикера, той или 
иной языковой группе, — с избыточ- 
ным списком гастрономических из- 
вращений или половых изъянов. 
Бельгийцы умудрились поссориться 
(вы будете смеяться) даже с немца- 



Игры, 



ми, поспорив о... пиве! Приводимый 
химический состав продукции кон- 
курирующих слабоалкогольных ма- 
рок удивил бы даже бывалого пиво- 
вара-экспериментатора. 
Расширение целевой аудитории 
^ѴЪгІсІ оГДѴагСгаіГ, кажется, охватило 
чересчур широкие слои населения. 
Онлайновые ролевые игры до ны- 
нешнего момента адресовались 
очень специальной хардкорной пуб- 
лике, которую заводят чугунные са- 
поги-скороходы десятого уровня, а 
не пьяные драки на улицах чужой 
столицы. ВНхгагсІ чуть-чуть переста- 
ралась с демократизацией геймплея? 
Быть может. Если у МЮДѴ не окажет- 
ся крепкой и активной команды мо- 
дераторов, дальнейшие неприятные 
открытия в области шмультуры че- 
ловеческого общения будут неизбеж- 
ны. Социологи, фантасты и журна- 
листы останутся довольны — больше 
мяса к столу страждущих! □ 



іание, конкурс! 



придумай игру СОТВОРИ 
СКРИНШОТ И ЗАРАБОТАЙ $500 
НА КАРМАННЫЕ РАСХОДЫ! 



которых нет 



Как стать легендой. 
Методическое пособие 

1. Придумайте компьютерную игру, кото- 
рой не существует в природе. 

2. Используя любые подручные средства 
(«Фотошоп», холст-масло, 30 Зіисііо Мах, 
химический карандаш, пластилин и т.п.), 
«нарисуйте» скриншот из этой игры. 

3. Кратко опишите свою игру. 

4. Пришлите получившееся и текст на 
адрес зсгеепзпоШёате-ехе.ш с помет- 
кой «Игры, которых нет». 

5. У вас есть три попытки. Это может 
быть серия из ТРЕХ скриншотов, раскры- 
вающих происходящее в одной игре, или 
три отдельные картинки из совершенно 
разных НЕСУЩЕСТВУЮЩИХ игр. 

Карликовый РАО 

Моя не понимает, шо такое «несу- 
ществующий (поддельный, имитация) 
скриншот»! 

И это после всего, что случилось между 
нами? Загляните на страницу ѵѵѵѵѵѵ. 
Ітрзрасе.сот/такезсгееп/зсгеепзгюіз. 
ргір. Только имейте в виду, что, во-пер- 
вых, не все из этих картинок являются 
хорошим примером для подражания. 
Во-вторых, копировать чужие идеи — не 
лучший способ победить в конкурсе. 
Если все предельно упростить, «несущес- 



твующий скриншот» можно сделать тремя 
(не самыми эффективными и правильны- 
ми — понимаете, нет?) способами: 

1. Взять кадр из существующей игры и 
модифицировать его. 

2. Взять фотографию и наложить на нее 
игровой интерфейс. 

3. Взять картину и... 

А можно просто придумать и сотворить 
несуществующую игру (хотя бы в одном 
скриншоте) своими силами, только 
своими. И этот вариант нравится нам 
больше всего. 

-> То есть я могу просто взять эффект- 
ный кадр из Соипт.ег-5т.гіке, прилепить 
туда вырезанную фотографию младше- 
го брата и забрать главный приз? 

Возможно, но маловероятно. Жюри будет 
отдавать предпочтение оригинальным 
работам, в которых все-все — от начала 
до конца — будет придумано и сконструи- 
ровано участником самостоятельно. 
-» А можно я просто пришлю вам дизайн- 
документ моей гениальной стратегии от 
первого лица про гигантских наноробо- 
тов-зомби на пятистах страницах? 
Нет! Чувак, это конкурс «несуществующих 
скриншотов», поэтому тебе придется при- 
слать картинку, а текст надо сократить до 
одной странички, иначе никто его читать 
не станет. 



Мой поддельный скриншот говорит 
сам за себя. Можно я не буду описы- 
вать свою игру? 

Краткое описание — это возможность 
выразить себя для тех, кто владеет 
словом лучше, чем 305 Мах. В любом 
случае, напишите о своей игре хотя бы 
несколько абзацев, мы уверены — это 
совсем не сложно. 

-» Я рисую как курица лапой, можно я 
не буду участвовать в конкурсе? 

Нельзя! Главное — идея. Трэш для нас 
— важнейшее из искусств. Удивите 
нас. Заставьте нас восхищаться 
вашим остроумием. Заставьте нас 
хохотать. Заставьте нас плакать. 
Поверьте, это просто — все мы ужас- 
но нервные люди. 

-» Я профессиональный графический 
дизайнер, работаю в крупной игровой 
студии. Могу я участвовать на условиях 
анонимности? 

Будем только рады. Работает программа 
защиты свидетелей. Гибкая система 
скидок. 

Маститое 

международное 

жюри 

Председатель жюри: Броди Кондон 

(Вгосіу Сопсіоп, УЗА). 



Члены жюри: Олег Дмитриев (дизайнер, 
ИД «Компьютерра»), Александр Мишулин 
(креативный директор, «Нивал»), Алексей 
Серков (арт-директор, «Нивал»), Олег 
Хажинский (Сате.ЕХЕ), Игорь Исупов 
(Сате.ЕХЕ). 

Срок проведения 

Работы принимаются до 31 декабря 
2004 года включительно. 

Требования к присылаемым 
материалам 

Работы в количестве до трех картинок с 
описанием принимаются в виде графи- 
ческих файлов в формате ^Р^ со стопро- 
центным качеством. Настоятельно реко- 
мендуемое разрешение — от 1024x768 
и выше. Советуем сохранить «исходники» 
для выставки в музее им. Пушкинга. 

Призовой фонд 

Первая премия — $500 
Вторая премия — $300 
Третья премия — $200 

Горячая линия 

Остались вопросы? 

Не стесняйтесь, пишите по адресу 

8сгееп8Поі@г*ате-ехе.ги 

с пометкой «Игры, которых нет». 
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Трансмогрификация 

Николай Третьяков 

Компьютерные игры на основе книг... Из этого само собой следует, что основа долж- 
на быть прочной, как образованная нитями повествования ткань, о которой говорит 
Мышь Алисе, — материя мира литературного произведения. Но достаточно ли она 
прочна для того, чтобы сшить из нее игру? 

Читатель пройдет по одной нитке, видя свои собственные сны. Сны читателям снятся разные: король философии 
(т.к. королева — Фуко) Делез во сне увидел Алису в, гм, обличье фаллоса, а простому американскому автомехани- 
ку-игроделу Американу Макги Алиса привиделась как демон и насекомое. Должны ли Карты быть мясистыми? 
Должны ли карфагенские наемники (8а1аттЪо: Регіі іп СагіЬа^е; ІЛЬізоЙ, 2003) таращить красные глаза из осклизлых 
панцирей, которые впору монстрам из канализации? Книги Кэрролла или Флобера герметичны, а игры по их мотивам 
являются очередным прочтением с целью выявления некоего тайного смысла. 
Роман с литературой? 

Не здесь. Здесь игра является независимым произведением (где Алиса не выпускает ножика из руки, а главные персонажи 
умирают насильственной смертью), герметичным, как и книга, послужившая для нее основой (но вряд ли опорой). На- 
стоящий роман КИ с литературой возможен даже не столько из-за подробных описаний и «раскадровки», появившихся в 
книгах начала киноэры, а благодаря причудливо переплетающимся сюжетным нитям и принципиальной незамкнутости 
литературы, осознавшей себя в качестве игры. В отличие от Гусеницы, которая наверняка привидится кому-то с трубкой, 
в сапогах и в компании жука-хруща, персонажи книги со многими сюжетными линиями объясняют друг друга и приобре- 
тают отличный от галлюцинации характер; простое переплетение нитей становится тканью мира, в котором имеет место 
действие (а не мира, прилагающегося к сюжету). Незамкнутость книги окончательно оживляет этот мир; речь не о про- 
должениях, а скорее о камео; появление персонажа «из другого анекдота» в конечном счете доказывает читателю, что он, 
читатель, существует. Миру из плотной материи под силу выдержать вес игрока, привыкшего дергать рубильники и про- 
бовать все подряд на зуб; КИ любят произрастать в таких мирах и сплетаться корнями. 

ВБізсѵѵогІсІ (Рзу^позіз, 1995) в центре, безусловно, маг-недотепа Ринсвинд, в Бізсѵѵогіо! 2: Моііаіігу Вуіез (1996) его не- 
сколько теснит Смерть (м.р.), другой персонаж книг Терри Пратчетта (Теггу РгаіспеИ) . Говорят, что две игры соответс- 
твуют первым шести книгам из двадцати шести, потому что мотоциклист Пратчетт — типичный сериальный писатель. 
Это так, но игры его оправдывают; он плетет с пятого на десятое, но именно таким образом он плетет мир, пригодный для 
игры, находящийся в постоянной готовности вместить в себя что угодно — любого персонажа (даже частного сыщика), любой 
жанр (даже «черный» детектив). Именно поэтому Бізсѵѵогіо! ІЧоіг (СТ Іпіегасііѵе, 1999) — игра по книге (точнее, по книгам), но 
при этом не является «вольным прочтением». В доказательство Смерть в вытворяет эффектное камео. 
Ег^о, мы, игроки, существуем — еще и потому, что Ринсвинда озвучивал Эрик Айдл из Мопгу РуіЬоп. И потому, что колле- 
га последнего Терри Джонс написал Бои^іаз Ао!апі8'8 8іаг8Ыр Тііапіс. Потому что Адаме изготовил эстетский квест 
8іаг8пір Тііапіс (8ітоп 8с 8спи8Іег, 1998), а книгу решил оставить на потом (очень сложный случай — казалось бы, книга по 
игре, но игру-то делал писатель, а потом устранился из созданного им мира). 

Холизма — связь всего со всем — произвольно сосредотачивается именно вокруг Дугласа Ноэля Адамса. Это он начал ша- 
баш в 1984 г. посредством текстовой ТЬе Нііхп Нікег'8 Сиіоіе Іо іГіе Саіаху (Іпгосот), сотворенной на основе книги (1977), 
написанной в свою очередь на базе серии радиопостановок. Адаме сформировал образ «писателя для игр» — многосто- 
ронне одаренного, любящего быть на переднем краю и прорастающего в самые неожиданные места. Например, в музыку: 
дружба БМА с Ргосоі Нагит и Ріпк Поуо!, подыгрывание последним на гитаре, пусть неуловимым образом, но связаны с 
тем, что увешанный премиями Ни^о и МеЪиІа танцор в невесомости Спайдер Робинсон в игре (Ье^епоі, 1997 ) Са11апап'8 
Сго88Ііте 8а1ооп (мир начат его одноименной книгой (первой из десяти), появившейся синхронно с ННСС и первым 
ПК) поет песни, играя опять-таки на гитаре. СС8 удивительным образом сочетает в себе ощущение бесконечности с отде- 
льными, частными, гуманными сюжетами, на которые она разбита: помочь вампиру, спасти деревья, уничтожить антитес- 
тостероновый спутник... 
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Да, КИ по мотивам книг впитывают в себя манеру шутить соответствующего писателя: сальности Робинсона, саскіез 
Пратчетта, сдержанные ремарки Адамса или игру словами («Кос апо! а Наго! Ріасе») еще одного зегіаі-литератора и разно- 
сторонне развитого человека Пирса Энтони (Ріегз АпіЬопу), породившего помимо Рогписоріа (которую он долго не мог 
напечатать даже под псевдонимом) двадцать семь томов про мир Хапіп. Тем не менее Сотрапіопз о^ХапіЬ (Ье^епоі, 1993) 
следует исключительно сюжету шестнадцатой книги, что вызывало нарекания у некоторых игроков, не желавших вто- 
ричного прочтения, но впоследствии успокаивавшихся в финале, отличном от книжного. 

Отношения с играми «эпических инженеров» (не менее продуктивных писателей, стоящих в стороне от карна- 
валыциков, сохраняя серьезные лица) складывались по-разному. Роберт Джордан, могущий на текущий момент 
похвастаться одиннадцатью томами серии ТЪе \ѴЪее1 о^Тіте, бескомпромиссным и прямолинейным противо- 
поставлением добра и зла, навлек на себя экшен-играизацию (СТ Іпіегасііѵе, 1999), омонимичную всей серии сразу и не 
блещущую (с чего бы это?) сюжетом. А Рэймонд Фэйст лично и аккуратно приложил руку к Веігауаі аі Кгопоіог (8іегга, 
1993) , и игра помогла увеличить популярность серии книг КіЙ \Уаг. Последовавшая через три года Кеіигп 1о Кгопоіог тоже 
была по-книжному разбита на главы, отличаясь менее размашистым и судьбоносным для мира Мидкемия сюжетом. 




< Бонвиван 
Терри Пратчетт 

со свежим 
кирпичом для 
стены. 

Том Клэнси 
(«Клэнси. Том 
Клэнси») пожи- 
мает руку сам 
себе. От этого 
прикосновения 
родятся новые 
прекрасные 
миры. 




Кудесники леденящего (по возможности) душу хоррора заслуженно пользуются дурной репутацией среди девелоперов. 
Произведения Лавкрафта, скажем, не рискуют адаптировать буквально: литературные нужды №сгопотісоп (ѴѴапаоІоо 
ЕоІШоп, 2001) и 8Ьао!о\ѵ іЬе Сотеі (Іпіо^гатез, 1993) удовлетворены туманной формулировкой «по мотивам произведе- 
ний», или, того хуже, кислосладким акпо\ѵ1ео!§е іо іЬе лѵогкз. Впрочем, точечно Лавкрафта даже фильм-мейкеры не адап- 
тируют. Боятся, наверное. 

По несовременнику Лавкрафта Клайву Баркеру случился СПѵе Вагкег'з Ипсіуіп^ (Бгеагтуогкз Іпіегасііѵе, 2001) — самый 
неуспешный шутер от первого лица в истории КИ. Может быть, он провалился потому, что имел взаправдашний (и очень 
страшный — куда там БООМ 3! ) сюжет? А может, потому, что никто не в состоянии был правильно написать его название?.. 
А все творчество Стивена Кинга (библиотека будущего: «История человечества», «Новейшая история человечества», 
«Стивен Кинг: от А до Б») вылилось в одинокий симулятор избиения тараканов молотком (8іерпеп Кіщу'8 Р13; Ргезіо 
8то1іо8, 2000). Делать игры по хоррор-авторам — все равно что ставить «Макбета» в опере. Дурная примета. 

Нам очень хотелось бы, чтобы игроделы обратили внимание на цикл Орсона Скотта Карда об Эндере. Чтобы не 
вспоминались стратегия Роііііка от Тома Клэнси (Кео! 8шгт, 1998) и одновременная книга того же автора, где 
стратег-и-футуролог делится идеями по поводу обустройства нашей с вами Р. Что любопытно, разворачиваю- 
щийся внутри хозяина Кео! 8іогт роман КИ с литературой продуктивнее, нежели интерсубьективные варианты: в то 
время как другие авторы перерабатывают в одну КИ несколько романов, все бесчисленные КаіпЪо\ѵ 8іх и Ко^ие 8реаг 
имеют в своей основе материнскую картофелину — книгу КаіпЪо\ѵ 8іх от 1998 года (сборная Икс-менов НАТО в неравной 
борьбе с русскими и союзной им ИРА). Даже книга ТЬе 8шхі оі" АН Реагз от 1992 г., когда Том был в отчаянии и выскреб из 
сусеков «штази», палестинцев и апгрейд атомной бомбы до водородной, была в 2002 г. тайно адаптирована с помощью 
ІЛЬізоЙ в довольно вялый шутер для поклонников Томовых концепций. 

Как же нам хочется, чтобы в деле КИ-трансфигурации литературных произведений добро было таким же энергичным, 
как зло... ЕЗ 
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Извне 

Здесь все просто. В общении с одним из троих 
выдающихся фантастов 20 века 1 (и даже 
нашего маленького кусочка 21-го — потому 
что рядом с недавними «Бессильными мира 
сего» поставить тоже пока нечего и некого ) 
не может быть никакой журналистики, 
никакой деланности. Потому что, какими 
бы балясинами ты ни украшал мостик к 
этому разговору, все равно он будет в густой 
тени этой личности и этого творчества. 
Не разглядеть! 

Стало быть — все так, как было, строго доку- 
ментально, дословно. Перед вами электрон- 
ное письмо 2 , сладкоречивая (но как никогда 
искренняя!) вопросительная часть которого 
спустя очень короткое время получила укорот 
ответов Бориса Натановича СТРУГАЦКОГО, 
став тем, что вы видите низшее. Читаем же. 

Уважаемый 
Борис Натанович! 

Все сотрудники нашего журнала являются горячими поклонника- 
ми творчества братьев Стругацких. А отдельные личности даже 
способны цитировать наизусть довольно крупные отрывки из 
ваших произведений. Конечно, само по себе это не повод для 
того, чтобы отнимать у вас время (если каждый из пары десятков 
миллионов благодарных читателей вдруг решит засвидетельство- 
вать вам свое почтение, то...), тем более что вы (кажется) весьма 
прохладно относитесь к компьютерным играм. Что, вообще гово- 
ря, понятно — дело наше новое, заслуг перед культурой никаких, 
зато слухов о вредоносности и никчемности — в избытке. Увы, 
всё так. Что ж, будем исправляться. 

Мы давно пытаемся «скрестить» компьютерные игры (КИ) с 
разными искусствами, теперь дошла очередь до литературы. В 
теме декабрьского номера мы хотим рассказать о т.н. литератур- 
ных (сюжетных) КИ, которые, с одной стороны, выросли из 
книг как первоисточников, а с другой — сами по себе являются 



1 Станислав Лем, Аркадий и Борис Стругацкие. Аксиома. — И. И. 

2 ...посланное тем не менее Владимиру Ивановичу Борисову удивительному человеку 
уже шесть лет ведущему т.н. «Оффлайновое интервью с Борисом Стругацким» (ѵѵѵѵѵѵ.гизіш/ 
аЬз/іпІ.гіІт). Низкий ему поклон за организацию интервью, теплые письма и фотографии 
БНС. Авторам которых — Дмитрию Новикову Сергей Битюцкому и Владимиру Ивановичу 
Борисову (не тезка и даже не родственник) — тоже огромное спасибо. — И. И. 



§ате.ехе #12 декабрь 2004 



тема роман с литературой / борис Натанович Стругацкий, писатель 



носителями художественного слова (ролевые игры и квесты, 
обладающие, как и литературные произведения, повествовани- 
ем, языком, композицией, персонажами, сюжетом). Вы удиви- 
тесь, но даже у шутеров (просторечн. «стрелялки») могут быть, 
гм, первичные литературные признаки: так, недавно вышедшая 
игра БООМ 3 может похвалиться очень сильным, написанным 
профессионалом сценарием; примерно то же самое можно ска- 
зать о сходной игре Мах Раупе 2, что была выпущена год назад; 
уверены, самых добрых слов заслужит и сюжет грядущей игры 
Наі^-Іліе 2, над которым работал один неплохой американский 
фантаст. Словом, «мы» действительно исправляемся, Борис 
Натанович! 

Второе. Мы убеждены в том, что некоторые особенности стиля 
произведений братьев Стру- 
гацких располагают к их игра- 
изации даже в большей степе- 
ни, чем к экранизации, — по 
причинам, которые мы поста- 
рались развернуть ниже в воп- 
росах. Вопросы же эти в боль- 
шинстве своем касаются по- 
вести «Трудно быть богом» 
(«ТББ», далее без кавычек) и 
акелловской игры по ней, ко- 
торая, возможно, увидит свет 
в следующем году. 
[Уважаемый Борис Натанович! 
Если возможно, прежде чем 
отвечать на наши «почему» 
(извините за их количество! 
Графомания — серьезное забо- 
левание), пробегитесь глазами 
по прилагаемому файлу 
Атегісап.сіос. Это вопросы, 
которые, возможно, будут зада- 
ны талантливому американско- 
му разработчику Американу 
Макги (Атегісап МсСее), вы- 
пустившему в 2000 году замеча- 
тельную игру АИсе. Да, да, по 
Льюису Кэрроллу. Американ 
представляет «другую сторону 
баррикады»: вы писатель, чья выда- 
ющаяся книга будет играизироваться 
он девелопер, имеющий за душой 
отменную игру по легендарному 
классическому произведению. 
Прочитать это, наверное 
стоит, чтобы чуть- 
чуть почувство 
вать специ- 
фику раз- 
работчес- 
кого дела 
Впрочем , 
тамошние 
темы 




дабы лишний раз не кружить головы читателям, носят вполне 
«гуманитарный» характер...] 3 

[1-5] 

Сате.ЕХЕ: Мир любого произведения братьев Стругацких плю- 
ралистичен. Авторы никогда не ведут себя как традиционные 
романисты, не занимают поучительную позицию (либо вы, либо 
А.Н. когда-то говорили, что не любите Льва Николаевича в его 
поучительной, финальной «война-мировской», модификации). 
Способствовало ли неоднозначности то, что братья Стругацкие 
— почти один автор, но два разных человека? 
Борис Натанович СТРУГАЦКИЙ: Наверное, способствовало. Но 
если говорить о наших литературных пристрастиях, то они фор- 
мировались в значительной 
степени параллельно и всегда 
(по крайней мере, начиная с 
1950 года) в условиях перманен- 
тной взаимности. Литератур- 
ный вкус наш установился 
окончательно уже в начале 60-х 
и далее никаких серьезных из- 
менений не претерпевал. И хо- 
тя, разумеется, у каждого из нас 
были свои литературные при- 
страстия, самые общие принци- 
пы у нас полностью совпадали. 
«Краткость — превыше всего». 
«Долой плеоназмы!» «Эмоции 
— порождения нехватки инфор- 
мации». «Главное — заставить 
читателя сопереживать». И т.д. 
в том же роде. 

.ЕХЕ: Может быть, именно поэ- 
тому (при всех прочих очевид- 
ных причинах) столь хороши 
диалоги в ваших книгах (и в ТББ 
в частности)? Лично мы только 
приветствовали бы включение в 
игру ТББ-диалогов! И, конечно, 
уверены, что те, кто будет адап- 
тировать повесть, не смогут ус- 
тоять перед фирменными 
«ударными» фразами вроде «Почему бы благородному дону не 
получить пару розог...», «Как вольно дышится в возрожденном Ар- 
канаре! И цены на вино упали втрое...», «Вы святого Мику варварам 
продали». Насколько вы будете включены в перевод книги на КИ- 
рельсы? Если честно, хотелось бы, чтобы вы доверяли, но очень, 
очень сурово проверяли. И чтобы у вас были КИ-консультанты на 
стороне. Иначе... всякое может быть. А не хотелось бы! 
И вот еще что... Делая упор на прямую речь, думали ли вы помимо 
прочего о возможных фильмах (не играх, конечно) по мотивам ТББ 
и других книг? (Кстати, нечаянно подслушанные Руматой разговоры 
слуг идеально «ложатся» в формат игры.) 

да отстукивается эта сноска, мы еще не получили ответа от Американа 
' о контакте, и, если он так и не соизволит отписаться (хотя дал предва- 
>е согласие!), приведем вопросы нашего спецкора в качестве еще одной 
Вооружитесь лупой! — И. И. 
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Б.Н.С.: Никакого участия в переводе наших книг в КИ я принимать 
не намерен 4 . Эта область искусства (искусства ли?) мне совершен- 
но чужда, я в ней меньше, чем профан. Что же касается прямой 
речи, о которой вы спрашиваете, мы, разумеется, никогда не ори- 
ентировались на кино, инсценировку и пр. Мы просто старались 
делать так, чтобы прямая речь звучала у нас наиболее естествен- 
ным образом. И многие диалоги попросту разыгрывали в процессе 
работы. «Ну, давай: я — Максим, ты — Странник, поехали!..» 5 
.ЕХЕ: Как нам кажется, повествование «от персонажа», акцент на 
его восприятии и ощущениях — одна из типичнейших черт книг 
братьев Стругацких. Вы всегда потрясающе описывали запахи 
(Лес, лес на Саракше). Как вы считаете, придуманный вами фо- 
нор (одоратор) из ХВВ будет необходим для «широкополосного» 
восприятия будущих игр по 
всем-всем вашим книгам? 
Б.Н.С.: Не знаю. По-моему, у 
большинства людей плохо раз- 
вито обоняние, особенно у тех, 
кто курит или употребляет 
наркотики. Впрочем, я не ис- 
ключаю ничего. Если вдруг вы- 
яснится, что на наших фонорах 
можно заработать, — фоноры 
пойдут в ход. К искусству это, 
опять же, отношения, по-мое- 
му, не имеет 6 . 

.ЕХЕ: В «Малыше» (или в ВГВ?..) 
описывается ируканская музыка 
(и инструменты, и издаваемые 
ими звуки). Вам не кажется, что 
она была бы очень к месту в со- 
здаваемой игре? 
И мы вновь (очень строго: 
пользуясь случаем!) официаль- 
но предупреждаем разработ- 
чиков: если вы, уважаемые, 
поспешите с АУДИОкартиной 
игры ПО СТРУГАЦКИМ, если 
вместо ируканской музыки бу- 
дет звучать электронная ба- 
нальщина, готовьтесь к аутода- 
фе. Публичной поркой здесь 

не обойтись. Потому что опошлять, упрощать, просто халту- 
рить (недорабатывать!), имея дело с материалом Стругацких, 
не позволено никому. (А вообще мы не завидуем авторам буду- 
щей игры. Ох не завидуем.) 

Б.Н.С.: Музыка — это очень важно, вы безусловно правы. И вооб- 
ще аудиоэффекты — важнейший элемент создания мира. Вот это 
уже — искусство. Не знаю, как и что у них получится. У меня само- 
го никаких идей, увы, нет 7 . 

.ЕХЕ: Что делает мир произведения ярче: его разработка в мельчай- 
ших деталях или отдельные выразительные штрихи, всплывающие 
по ходу повествования (для братьев Стругацких вроде бы свойс- 
твенно последнее)? Если к игре по ТББ нарисуют карты (пояснение: 
грубо говоря, ограниченные участки виртуальной местности, в 
пределах которых только и могут развиваться события), не утратит- 
ся ли ощущение «незамкнутости» созданного вами мира? 




Б.Н.С.: Не знаю. В литературе выразительная деталь, точно най- 
денный штрих, на место поставленное небанальное словечко — на 
порядок важнее сколь угодно подробных и тщательных описа- 
ний. Но в Игре?.. Ей-богу, не знаю. Ни опыта у меня не хватает, ни 
воображения 8 . 

[6-Ю] 

.ЕХЕ: На ваш взгляд, существует ли «ощущение инаковости 
(странности)»? Нам кажется, что вы с А.Н. всегда умели дать по- 
чувствовать нездешность обстановки одним словом, необычно 
сочетая привычное с непривычным. «Два молодых художника, 
бросая по сторонам предупредительные взгляды, доедали туше- 
ного с черемшой крокодила»! 

Можно ли перенести (извини- 
| те!) «магию Стругацких» в ком- 
пьютерную игру? Текст, слово — 
помощники ли они в этом деле? 
Борис Натанович, в нашей ин- 
дустрии все очень похоже на 
кино, где у вас колоссальный 
опыт. Там СЛОВО помогало? 
Б. И. С: Господи, да откуда вы 
взяли, что у Стругацких такой уж 
большой опыт работы в кино? 
Это у кино довольно большой 
опыт работы со Стругацкими, но 
не наоборот. Если у нас и есть 
какой-то опыт, то это опыт бес- 
конечных препирательств с ре- 
жиссерами в борьбе за выстраи- 
вание сюжета и за сохранение- 
упразднение тех или иных сцен. 
Это — опыт совершенно специ- 
фический и к вашему вопросу он 
никакого отношения не имеет 9 . 
Я только знаю твердо: никаких 
способов «перенести магию сло- 
ва» на экран или на сцену не су- 
ществует. У кино и у театра (и у 
КИ, надо думать) существуют 
свои магические приемы, к лите- 
ратуре никакого отношения не 
имеющие. Простейший (и эффективнейший!) из них — музыка за 
кадром. 

4 По-человечески это понятно, но все равно грустно. Потому что если среди тех, кто будет 
занят подобного рода играизациями, не найдется профессионально сведущего в КИ 
Ценителя и Знатока первоисточника, то все время будут получаться доморощенные ЫѴѴЫ. 
Ну а где вы видели среди двадцатилетних знатоков Стругацких? То-то и оно. Заплатите 120 
руб. и не отсвечивайте, если дон Румата похож на боксера, брр, Артема Колчина. — И. И. 

5 Это чудесно, так все и должно быть: сильные диалоги — из, гм, нефальшивой «интерсубъ- 
ективности». — Н.Т. 

6 Запахи — жутко важная штука, они на эмоции влияют. Я помню запах кока-колы до 
пересмотра формулы в 1984 г. — Н.Т. 

7 Они обязаны изготовить эти инструменты, как Брайан Мэй выпилил свою гитару. И 
играть на них. Люденам. — Н.Т. 

8 В диалоге упомянуть — и готово дело. Как Зеф в 00: «Княжество Ондол еще существует 
и, более того, продолжает совершать разбойничьи налеты на остров Хаззалг». — Н.Т. 

9 Ох... на самом деле разговор идет всё о том же: современным безмозглым конвейер- 
ным КИ, похоронившим Автора как такового, именно таких вот бесконечных препира- 
тельств и такого ОТ(ворческого)К и не хватает. И опыт, о котором говорит БНС, все же 
носит универсальный характер... — И. И. 
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.ЕХЕ: Голый вепрь Ы, зверь Пэх и птица Сиу — весьма «атмос- 
ферные» существа. Их существование в качестве представлений 
средневекового сознания нельзя, наверное, назвать нереаль- 
ным. КИ, увы, пока наглядны. Можно ли передать ощущение их 
(существ) «пограничности» в игре? Может быть, с помощью 
трактата-бестиария с картинками, который листает Румата? А 
вдруг разработчики игры сделают их (Ы, П., С, гигантских пау- 
ков) «реальными»? Борис Натанович, если вам не понравятся 
графические образы, вы как-то будете доносить свое мнение до 
общественности? 

Б.Н.С.: Не думаю. Что вырастет — то вырастет 10 . 
.ЕХЕ: Безымянная пока игра по вашей повести, судя по всему, 
будет ролевой. При этом вполне возможна ситуация, когда ав- 
торы игры уделят слишком 
много внимания Румате как 
воину, Румате как мастеру 
фехтования. И вот уже нет 
многомерной ТББ! Не кажется 
ли вам, что ТББ был бы к лицу 
постоянный выбор между ме- 
чами (оружием) и взаимодейс- 
твием с другими персонажами 
(типичный прием ролевого 
геймплея)? Иначе говоря, иг- 
рок-рубака — аналог читателя, 
воспринимающего ТББ как 
легкое чтение (есть такие? — в 
наше странное время, к сожа- 
лению, возможно всё), а вдум- 
чивый игрок — того, кому ин- 
тересны этические проблемы 
произведения. 

Б.Н.С.: Если это можно сделать, 
это сделать надо. Повесть ТББ 
стала популярной ИМЕННО 
потому, что оказалась «много- 
мерной», — рассчитанной на са- | 
мые разные типы читательского | 
восприятия. Только станут ли « 
этим заниматься «геймоделы»? 1 
Не излишнее ли это (с их точки I 
зрения) усложнение задачи? В 
конце концов, главное — удовлетворить иг- 
рока-рубаку. Все прочие играют редко и без 
особого азарта 11 . 

.ЕХЕ: Вы не считаете, что рассыпанные 
щедрыми руками по вашим с А.Н. произведе- 
ниям текстовые загадки — это нечто очень «игро- 
вое»? Мы слышали, что Рэба первоначально имено- 
вался Рэбия. А хозяин именного бомбовоза принц Кирну, упоми- 
наемый в ОО, никак не связан с сильно пившим Васькой Стали- 
ным? А Ирукан — это не анаграмма Украины? 

Б. И. С: Рэбия — да, имел изначально место. Ефремов отсоветовал: 
«Д-дураку же ясно, к-кого авторы им-меют в виду...» Насчет Васьки 
и Украины — досужие домыслы-вымыслы, ничего этого авторы в 
виду не имели. Так же, как слыхом тогда не слыхивали о СОАНе 
— Сибирском отделении Академии наук 12 . 




.ЕХЕ: Вы уж извините, но в вашей сорокалетней давности повести 
очень много игры! И еще одним «игровым» элементом мы счита- 
ем беседу, которую ведут Вага Колесо и дон Рэба. Это свободная 
импровизация (а-ля «глокая куздра...») или этакий офенский 
жаргон? Вам не кажется, что непременно нужно заставить гомо- 
зяг-разработчиков ввести в игру хотя бы один ветвящийся диалог 
на арканарском арго? 

Б.Н.С.: У авторов это (действительно вполне игровая) попытка 
придумать арканарскую феню. Мы искренне развлекались, сочи- 
няя этот диалог. Надо ли вставлять это в Игру? Не знаю. На мой 
взгляд, не обязательно 13 . 

[11-15] 

.ЕХЕ: Как вы считаете, отож- 
дествление с героем — это хоро- 
шо? Не правда ли, игра по ТББ 
просто обязана предоставить 
нам в этом смысле некие новые 
возможности? (Так как побыть 
самим Руматой — нечто иное, 
нежели управлять созданным с 
нуля персонажем; вести себя 
(курсив ваш!) — это в определен- 
ной степени ответственность.) 
Б.Н.С.: Если такого рода отож- 
дествление можно реально осу- 
ществить, сделать это надо. Это 
было бы здорово! Получилась 
бы высокая степень СОПЕРЕ- 
ЖИВАНИЯ, а в искусстве ниче- 
го важнее сопереживания нет и 
быть не может. 

.ЕХЕ: Как вы относитесь к тео- 
рии, что главное средство раз- 
вития сюжета — конфликт? 
Б. И. С: Я бы сказал, это вопрос 
терминологический. Ясно, 
впрочем, что конфликт — мощ- 
ное средство развития сюжета, 
что бы мы ни понимали под 
всеми этими словами: «конф- 
ликт», «сюжет», «развитие» 14 . 
.ЕХЕ: Как вы считаете, почему барон Пампа дон Бау 
получился настолько живым? Может быть, ввиду 
того, что он противоречит «базисным теориям»? А 
может, это относится ко всем персонажам Стругацких, 
кои (персонажи) убедительны, потому что даже самые 
злобные из них не являются «типичными представителями» 
какой-нибудь группы индивидов, имеют внутреннее содержание 

10 Черт! Ведь из селезенки Ы можно зелье нахимичить! — Н.Т. 

11 БНС все-таки видит в нас исключительно гуннов. А мы Теодорихи (немножко с 
понятием). — Н.Т. 

12 В тексте Стругацких остается «пракрити». Ассоциации всплывают неуместные и невоз- 
можные — наверное, это «рызоматычность» — отец Кин, «садист-убийца, постригшийся в 
монахи», ассоциируется с психокапитаном «МЮ», который на момент написания ТББ еще 
не родился. А Киун (сіиіп) — по-ирландски «тихий». — Н.Т. 

13 Надо, Борис Натанович! Необходимо, чтобы игрок выбирал минимум из трех реплик 
на фене. — Н.Т. 

14 Лингвистическая философия сожрала всех, даже титанов, не подавившись. — Н.Т. 
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в противовес универсальному значению (об этом в ХС 15 думает 
Ф. Сорокин)? 

Б.Н.С.: Я не могу ответить на этот вопрос. Так и напрашивается: 
«Затем, что ветру, и орлу, и сердцу девы — нет закона!» 
.ЕХЕ: А отрицательные персонажи? Их убедительность — тоже от 
наличия «внутреннего мира»? Вам и А.Н. не было страшно? 
Можно ли создать персонажа без прототипа из реальной жизни? 
А кто ваш любимый персонаж на настоящий момент? А в произ- 
ведениях других фантастов? 

Б.Н.С.: Большинство наших персонажей имеет прототипы. 
Большинство, но не все. А многие представляют собою «селянку 
сборную» из уймы разных черточек, взятых у самых разных лю- 
дей, либо, наоборот, придуманных «из головы». Здесь нет ни 
закономерностей, ни правил, 
ни алгоритмов. «Нет закона!» 
Выделить любимый персонаж 
так же трудно, как, наверное, 
многодетному отцу назвать лю- 
бимое чадо. Сегодня это Вань- 
ка-разбойник, а завтра Танечка- 
прелестница. Что же касается 
других фантастов... Воланд, на- 
верное, — вне конкуренции. Но 
и инженер же Гарин тоже по- 
своему хорош, ничего ведь не 
скажешь 16 . 

.ЕХЕ: Вы отпускали персонажей 
на волю? Давали им вступать в 
конфликт с собственным перво- 
начальным замыслом? Не правда 
ли, было бы замечательно, если 
бы в игре по ТББ персонаж мог 
взбрыкнуть и начать действовать 
против воли «вырастившего» 
его игрока? 

Б.Н.С.: Не знаю, возможно ли 
такое «взбрыкивание» в КН. В 
литературе оно невозможно. 
Это все фигуры речи — насчет 
героев, якобы «учудивших» не- | 
что странное-неожиданное. Ни- 5 
чего герой не учудил — это автор 

учудил: наткнулся вдруг на новый, неожиданный поворот собы- 
тий, увидел нетривиальный сюжетный ход, не предусмотренный 
никакими планами. Случается не часто, но зато получается, как 
правило, здорово 1 * 7 . 

[16-20] 

.ЕХЕ: Вы и А.Н. всегда создавали развивающихся героев (вот еще 
один мостик к ролевым играм!). Вы писали, что дали Максиму 
дорасти и сочинили еще одну часть к «Обитаемому острову». Вам 
не кажется, что развитие персонажа — самое интересное, а за- 
стывший, ригидный герой может убить любую книгу? 
Б.Н.С.: И здесь тоже «нет закона!». Возможен любой вариант — от 
героев Дюма до героя Марселя Пруста 18 . 

.ЕХЕ: Когда-то Аркадий Натанович говорил, что братья Стругац- 
кие обычно отвергают счастливый конец как маловероятный. 



Поэтому позволите ли вы игровому Румате спасти Киру? Чуть 
шире: хотели бы вы, чтобы Румате (игроку) пришлось выбирать, 
кого спасать? Как вы относитесь к идее, что гибель литературных 
и киногероев «программирует» читателей на пожизненную по- 
давленность? Ради справедливости скажем, что, если бы Гай Гаал 
не погиб, это было бы неправдоподобно, что ли... 
Б.Н.С.: Позволить Румате спасти Киру означало бы разрушить 
всю концепцию повести. Получилось бы «Богом быть довольно 
трудно, но — вполне можно». Такая повесть, разумеется, тоже 
имеет право на существование, но мы ее не писали. Нам никогда 
не нравилось играть в поддавки. И в особенности не нравилось 
нам делать героям жизнь легче, чем она выстраивалась у нас по 
сюжету. 

.ЕХЕ: Борис Натанович, а в «Да- 
лекой Радуге» решение единс- 
твенное? Или сегодня вы дали 
бы возможность схватить тех 
детей, которые подвернутся, и 
.«^^ посадить во флайер (вы- 
брать между формальной 
и непосредственной эти- 
кой в пользу последней)? 
Б.Н.С.: «Далекая Радуга» заду- 
мывалась нами и, соответствен- 
но, выстраивалась как проща- 
ние с Миром Полудня. Мы и 
думать тогда не могли, что еще 
вернемся к этому миру, и не раз. 
Отсюда — общий трагический 
флер. Отказаться от него озна- 
чало бы для нас — опять же сыг- 
рать в поддавки. И вообще: 
нравственные задачи только 
тогда способны вызвать настоя- 
щее сопереживание, если не 
имеют решения 19 . 
.ЕХЕ: Вы согласились бы на со- 
здание игры по задуманному, 
но так и не написанному рома- 
ну про путешествие Максима 
Каммерера в Островную Импе- 
рию? Существующий текст 
(пролог — «Гнилой архипелаг») был бы «вводной»; а обществен- 
ное устройство Империи — идеальная основа для ролевой игры 
(множество выборов этического характера). И, конечно же, 
фраза в конце (о том, что Мир Полудня кто-то придумал) — вели- 

15 Встречающиеся в тексте (в порядке следования) аббревиатуры: ХВВ — «Хищные вещи 
века», ВГВ — «Волны гасят ветер», 00 — «Обитаемый остров», ХС — «Хромая судьба». 
Товарищи читатели, легко догадаться, что это КНИГИ Аркадия и Бориса Стругацких. 
Немедленно в библиотеку! — И. И. 

16 Мне нравилось, как он Гастона и его «бригаду» укокошил. А один взрослый дядя мне, 
мелкому, сказал: «Эх ты! Он же ФАШИСТ». И я почувствовал себя очень плохим. А теперь 
не чувствую. — Н.Т 

17 Ага! Авторская власть! Автор в своем творении! — Н.Т. 

18 Д'Артаньян просто прокачивается, морального роста вроде бы нет. А Пруст — лучшее 
снотворное. — Н.Т. 

А Лукьяненко, Коля? — И. И. 

19 БНС обиделся за «Радугу». Надо было написать, что Роберт и Таня жутко маялись бы всю 
оставшуюся жизнь, и наугад схваченные дети (8-12 из 20) — тоже. Так что легкого реше- 
ния я тоже не искал... — Н.Т. 
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колепный, потрясающий финал. Борис Натанович, а вам не ка- 
жется, что и мир Империи тоже кто-то придумал и Полдень с 
воспитанием каждого тоже возможен? 

Б.Н.С.: Я плохо представляю себе КИ по этому сюжету. Я ведь не 
только не специалист, я даже не «юзер». Люблю только «Цивили- 
зацию», ну и еще «Панцер-дженерал», пожалуй 20 . 
.ЕХЕ: Был бы вам хотя бы немного интересен компьютерный си- 
мулятор «прогрессорства», одобрили бы вы его? 
Б.Н.С.: Если я вас правильно понимаю, это, наверное, интересно 
— играть в прогрессора. Я бы попробовал 21 . 

[21-25] 

.ЕХЕ: Какие еще свои книги, кроме ТББ, вы можете помыслить в 
качестве игр, а какие — никоим 
образом? Какие произведения 
ваших любимых фантастов (ес- 
ли можно, вспомните о Леме) 
вы порекомендовали бы для 
этой тяжкой участи? 
Б.Н.С.: «Хищные вещи века», 
«Обитаемый остров», «Стаже- 
ры», пожалуй. У Лема — безу- 
словно «Путешествия Ийона 
Тихого» и, конечно же, «Непо- 
бедимый» 22 ! 

.ЕХЕ: Как вы считаете, позитив- 
ное или негативное влияние 
оказывает на современную рус- 
скую фантастику безусловное 
знакомство всех авторов с ми- 
ром компьютерных игр? На ваш 
взгляд, конвейерная виртуаль- 
ная реальность стимулирует во- 
ображение, расширяет творчес- 
кие горизонты или же, напро- 
тив, приводит к подгонке эле- 
ментов повествования под чу- 
жие стандарты чужой индуст- 
рии, может быть, даже на под- | 
сознательном уровне? 
Б.Н.С.: Эта тенденция — писать I 
словно с экрана монитора — мне 

скорее не нравится. Но тут уж ничего не поделаешь — каждый 
пишет, как он дышит. 

.ЕХЕ: Не слышали ли вы об эксперименте крупного американско- 
го фантаста Дугласа Адамса, выпустившего свой 8іаг8пір Тііапіс 
(или, если уж на то пошло, «Путеводитель по Галактике») сперва 
в виде компьютерной игры (текстового приключения с картинка- 
ми, что само по себе интересно), а потом, немедленно, книгой? 
Мы знаем, что у вас были очень сложные отношения с киноиндус- 
трией: книга-сценарий-кино, сценарий-книга, книга-сценарий 
(без кино)... А если в какой-то безумной «альтернативной исто- 
рии» поставить на место кино компьютерные игры — могло бы 
подобное произойти с каким-нибудь произведением братьев 
Стругацких? 

Б.Н.С.: У нас, видимо, таланту не было к КИ. Ведь в конце 80-х 
нас пытались втянуть в эти игры, и мы даже что-то пробовали 




придумывать, но — дело не пошло. Мы, видимо, не понимали 
каких-то важнейших нюансов ремесла и не улавливали возмож- 
ных перспектив. 

.ЕХЕ: В дополнение к предыдущему вопросу! Подобные экспе- 
рименты (кроме Дугласа Адамса очень близко подошел к встра- 
иванию в свою серию «Плоский мир» полноценных графичес- 
ких квестов Терри Пратчетт) на Западе вызывают яростные, с 
пеной на губах споры на тему «нарратив или интерактивность». 
Что, мол, следует ставить на первое место — повествование или 
участие игрока (который в текстовых квестах погружается в 
текст этаким водолазом и что-то там нерешительно трогает)? 
Убивают ли интерактивные корни всякие литературные досто- 
инства книги? Или же, напротив, литературные достоинства 

текста делают его негибким, 
слишком плотным, непригод- 
ным к созданию сложной раз- 
ветвленной игры, все описания 
в которой должны быть четки- 
ми и краткими? Нет ли у вас 
позиции по данном вопросу? 
Понятно, явление довольно 
чуждое, но... 

Б. И. С: Не просто «чуждое», а 
вовсе незнакомое. Но из самых 
общих соображений мне ка- 
жется, что роль литературы в 
КИ должна быть сходна с тако- 
вой же в кино. Литература 
должна наталкивать режиссера 
(художника, сценариста) на 
специфические образы. Не по- 
рождать эти образы, — а именно 
наталкивать на них. Как Зона 
Стругацких натолкнула Тарков- 
ского на Зону его «Сталкера» — 
тихую, зеленую, ласковую — и 
страшную в своем подтексте, 
готовую в любую секунду на- 
пасть и порвать в клочки 23 . 
.ЕХЕ: Борис Натанович, спаси- 
бо вам за общение! И за роман- 
тический образ критика (пусть 
«высокого», литературного) в «Хромой судьбе» — в бурке, с папи- 
роской и с саблей... Спасибо! 
Б.Н.С.: Спасибо и вам. Удачи! 



росы по электронной почте задавали Николай Третьяков 
(основной корпус) и Фраг Сибирский (чуть-чуть, в самом конце - 
поелику, спасибо вдруг рухнувшему редакционному мейл-серверу, 
едва успел на поезд «Москва - Санкт-Петербург - Коувола» ). 



20 Там аИ^птеШ: определяет место жительства; было бы хай-ку. — Н.Т. 

21 Позитивные реморализаторы на экваториальных спутниках; гранты ученым и писате- 
лям; потом — Гиганда, повышенный уровень сложности — на Саракше. — Н.Т. 

22 ХВВ — всем квестам квест, 00 — это кощунственно, но могло бы быть лучше РаІІоіЛ:! 
Сейчас будут бить: «Непобедимый»? Там «люди-за-работой», но БНС виднее. — Н.Т. 

Из «Непобедимого» могла бы получиться роскошная экшен-адвенчура, со знатными паз- 
лами. — И. И. 

23 В детстве страшно пугало, когда птицы втыкались в песок (гравиконцентрат?). — Н.Т. 
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Убить рассказчика 

Фраг Сибирский 

Убить рассказчика — древнейшее, самое естественное из человеческих желаний (самое 

древнее и самое естественное после желания послушать историю). Ведь ни одна 
история не является развлечением в чистом виде. После нее остается эмоциональный 
осадок. Как правило, совершенно незапланированный. 

То, что любая компьютерная игра рассказывает, сама того не желая, историю — досаднейший побочный эффект, от 
которого разработчики безуспешно пытаются избавиться вот уже два с лишним десятилетия. Изобретено и запа- 
тентовано множество средств борьбы с вредоносным нарративом. Но факт остается фактом: как ни избавляйся 
от текста, как ни выставляй свою игру абстрактным, оторванным от человеческого опыта явлением, никогда не знаешь, 
какой из легиона твоих верных пикселей нежданно-негаданно выплеснет на игрока смысловое значение. 
Это приводит в ужас и маркетологов (да, кто-то, прочитав откровение между строк тетриса, захочет купить следую- 
щую игру того же направления... но кто-то ведь и не захочет!), и, 
разумеется, самих авторов. Вдруг на следующем конвенте экзаль- 
тированный поклонник набросится на тебя с ножом, мотивируя 
свои действия тем, что он «прочитал по губам приказания Пакмэ- 
на»? Причин бороться с рассказыванием историй в КИ предоста- 
точно (как и в кино, и в музыке, и в живописи, и, разумеется, в 
литературе). 

Ксеноцид 

Казалось бы, что может быть проще — сделать свою аркаду немой, 
сорвать все грамматические лычки, оставить обнаженную картин- 
ку... Но полной абстракции все равно не получится. Возьмем, к 
примеру, 8расе Іпѵасіегз. Игра без слов и предыстории, противо- 
борство символов в чистом виде. Но ведь нет такой вещи, как ниче- 
го не значащий символ! Пришельцы наступают — это очевидно. Вы 
— последняя надежда человечества. Сие не менее очевидно. Хм-м... 

Уже ко второму сеансу 8расе Іпѵасіегз у игрока возникает четкая картина мира: отчаявшееся человечество, бросившее 
все ресурсы на построение орбитальной академии, где лучшие из лучших обучаются пилотированию космических судов 
на обманчиво простых симуляторах. К третьему сеансу паранойя разгуляется, теория заговора расцветет пышным 
цветом. Если мы защищаем Землю, почему все бои происходят в открытом космосе? И картина мира усложняется: на 
самом деле кадеты на космической станции не тренируются, а через симуляторы управляют настоящими космическими 
кораблями, которые — на далекой миссии, отчаянном марш-броске к родной планете насекомоподобных (с такой 
формой кораблей — только насекомоподобные!) пришельцев. Пришельцы обороняются, а не нападают! Кадеты сража- 
ются за судьбы человечества и не знают об этом! Ух ты... Ничего себе! И как это у разработчиков хватило духу выпустить 
настолько смелую и неоднозначную игру, открыто пропагандирующую ксеноцид? 

Думаю, из этого примера очевидно, что полностью отсечь нарратив от КИ можно лишь одним способом: сделав компью- 
терную игру не только без текста, но и без картинки. И без звука. Играть в нее будет, конечно, интересно, но несколько 
затруднительно. Да и уместно ли нагружать магазинные прилавки одинаковыми черными коробками? А как же здоровая 
конкуренция? 

И даже такой вариант, возможно, не спасет. Характерный пример из параллельной «медии» доказывает, что особо ушлые 
рецензенты сумеют вычленить сложный сюжет с неудобоваримым подтекстом и из антрацитового квадрата... 
Раз от истории нельзя избавиться, значит, надо найти наименее болезненный способ ее рассказывания. Направить мысли 
игроков в безопасное русло, постараться как-то повлиять на тот самый эмоциональный осадок, сделать так, чтобы жела- 
ние услышать продолжение превысило потребность броситься на автора с ножом на конвенте. 
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Писатели достигли определенных успехов в этой области — ну сколько вы знаете зарезанных на конвентах фантастов и 
детективщиков? Налицо образцово-показательное зомбирование масс. 

Говорящие за мертвецов 

Самый простой способ — это, конечно, чистый текст. Никаких излишне многозначительных картинок. Литературные 
проблемы в чистом виде. Работа со словом, предложением, абзацем; возня с деталью и образом, описаниями и диало- 
гами, точками зрения, глубиной проникновения в мыслительный процесс персонажа и т.д. и т.п. Наибольший интерес 
здесь представляют квесты Іппэсот, в частности, работы Дугласа Адамса, бывшие возмутительно, избыточно литера- 
турными. Единственное, что не успели сделать инфокомми, — так это текстовый квест в форме потока сознания. 
Потом были замечательные Ье^епсі Епіегіаіптепі: Боба Бэйтса и Майка Верду, ХапіЬ, Егіс іЬе Ипгеасіу, СаПаЬап'з Сгоззііте 
8а1ооп (куда более художественное произведение, нежели оригинальные книжки Слайдера Робинсона), снова Адаме со 
8іаг8пір Тііапіс. Темные глубины ранних текстовых квестов, когда не существовало канонов, правил, Кодекса Поведения 
Разработчика, открывали недопустимо широкий спектр интерпретаций. В самом скором времени были брошены спаси- 
тельные якоря иллюстраций. Любая иллюстрация — регулятор, предохранитель, ограничитель воображения. Одна- 
единственная картинка может убить удовольствие от книги с той же легкостью, что и аннотация на обложке, рецензия, 
неловкое авторское предисловие, посвящение или комментарий. По моему глубокому убеждению, в неведомую страну 
под шапкой «Глава первая» надо ступать без путеводителя. Иллюстрированные текстовые квесты — настолько же смеш- 
ное, насколько и жалкое явление. Нарратив там ковыляет на костылях, он сломлен, избит бейсбольными битами. 
И здесь следует вспомнить о таком нехорошем аспекте даже самого совершенного текстового квеста, как интерактив- 
ность. На Западе под ней почему-то чаще всего разумеют нелиней- 
ность, плодотворное взаимодействие писателя и читателя, конс- 
труирующих историю в утопической гармонии... 
Простите, в КИ нелинейность — нонсенс. В текстовом квесте, да и 
в любом другом жанре, может быть несколько вариантов прохож- 
дения, но только один из этих вариантов — ПРАВИЛЬНЫЙ. Ос- 
тальные — не более чем электрические разряды, болевые импуль- 
сы, подталкивающие игрока в нужном направлении путем демонс- 
трации того, как его ненаглядному аватару, родственникам аватара, 
героине и всему волшебному королевству БЫЛО ОЧЕНЬ ПЛОХО 
только потому, что кто-то, не будем показывать пальцем, вдруг ре- 
шил выпендриться и проявить индивидуальность, вместо того 
чтобы играть по писанным, между прочим, черным по белому 
правилам. 

У нас никто ничего не конструирует. В одном фантастическом рас- 
сказе описывался любопытный метод сверхсветовых скачков... Скачок происходил одновременно в сотне параллельных 
миров. В девяносто девяти случаях звездолет не достигал цели, все пассажиры гибли, но в одном-единственном случае 
прыжок удавался. И в этой высшей точке каскада уже не играло роли, сколько раз вы погибли — ведь вы так или иначе 
достигли цели. 

Точно по такому же принципу устроена интерактивность в КИ. Игрок просто не осознает неудачных решений и невер- 
ных путей. Он всегда стремится к самой лучшей из всех возможных концовок, самой безопасной из всех дорожек — а 
достигнув ее, начисто забывает все остальные. Автор знает, что игрок не обратит внимания на предложенные развилки 
и ложные ходы, и поэтому не старается развить их во что-то достойное звания произведения искусства. Игрок знает, 
что автор это знает, и поэтому не особенно-то и комплексует по поводу низкой степени своей встроенности в повест- 
вование. Автор знает, что игрок знает, что автор знает, и поэтому не терзается угрызениями совести, а на вопрос оче- 
редного журналиста «что для нас с вами, профессионалов, является важнейшим — нарратив или интерактивность?» 
делает умное лицо и бормочет о том, что компьютерные игры в один прекрасный день жестоко уничтожат литературу, 
а пока что просто тренируются. 

Дети разума 

Другой интересный способ (речь все еще о борьбе с рассказыванием историй, помните?) — оставить в игре историю, но 
отказаться от текста. 

Это самый мучительно красивый и самый сложный вариант, эквилибристка уровня немого кино, которую в совер- 
шенстве освоили отдельные платформеры. Лучший из них, безусловно, — АпоіЬег ѴУогІсІ, вполне возможно, величай- 
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шая игра из когда-либо созданных. Абсолютное приключение, в котором не звучит ни одного членораздельного 
слова и не встречается ни одной надписи на знакомом языке. Но разве от этого история дружбы представителей двух 
цивилизаций получилась хоть сколько-нибудь менее ясной, правильной, яростно сентиментальной и не менее свире- 
по правдивой? 

По стопам АпоіЬег Мюгіоі следуют БТазТіЪаск, все части АЪе'з ОоМузее (ну хорошо, ОоІсЬѵогІсІ ІпЬаЪііапіз), Еагіггѵѵогт ^т, 
возможно, один-другой экзистенциально ориентированный ТР8. Минимум слов, максимум драматургии. Нарратив через 
жесты, через действия, через прыжок, через подтягивание, через удар мечом... Началось все, конечно же, с «Принца» и 
«Каратеки», — у Джордана Мехнера, еще одного несомненного чудо-рассказчика, не было рта (был РС зреакег), но он 
должен был кричать. И докричался ведь. 

Но это слишком изысканный, слишком энергоемкий способ для современной индустрии. В конце девяностых разработ- 
чики и, главное, издатели КИ выяснили, что можно все-таки делать игры с сюжетом, ничего не рассказывая и не демонс- 
трируя. Для этого надо всего-то внести сюжет на отдельном блюде. Так появились сиі-зсепез. 

О-о-о, эти ролики на движке (или, что куда хуже, не на движке), никак не состыкованные с игровым действием, на- 
писанные и срежиссированные совсем другими людьми, но прямо-таки сочащиеся Настоящей Драматургией и 
Взаправдашним Голливудским Экшеном! Перевранные реплики из популярных фильмов, грубо симулированные ре- 



ный опыт дизайнера, все его надежды и чаяния, несбывшиеся мечты о карьере в Голливуде, неопубликованные романы, 
повести и рассказы... 

И ладно бы, что эти сиі-8сепе8 абсолютно невозможно смотреть, к подобному мы привыкли. Но главдизайнер так ими 
увлекается, что на дизайн игры у него времени совершенно не остается! В результате играть между роликами тоже 
не во что. 

Нам осталось рассмотреть последний аспект нарратива в КИ — использование диалога. Понятно, что диалог в игре и 
диалог в сиі-8сепе8 — это две больше разницы. В роликах можно говорить что угодно — сочтут стилизацией и будут мучи- 
тельно вспоминать, откуда украдено. В игре за слова придется отвечать. Если ваш персонаж вслух выражает мысли и не 
вызывает при этом немедленной и резкой реакции публики — иллюзия взаимодействия с окружающим миром лопнет, 
вашу игру не купят. Именно поэтому половина героев КИ молчат как рыбы (даже в графических квестах. Помните всех 
этих бесплодных призраков, не отбрасывающих теней археологов и журналистов, бороздящих Помпеи и Атлантиды?), а 
другая половина уповает на спасительные однострочные реплики. Публичная реакция на которые всегда однозначная. Да 
и аудиторией почему-то чаще всего служат поработившие Лос-Анджелес пришельцы — не самый удачный социальный 
материал для затяжной дискуссии. 

Секрет успеха Коск8іаг ІЧогіп и серии СТА, мне кажется, в том, что в Вайс-сити или Сан-Андреасе игрок может завязать 
спонтанный разговор с первым встречным и ПОЧТИ может его поддерживать. А вот почему разговоры с игроком иг- 
норируют все без исключения многотомные РПГ (которым, казалось бы, Создатель велел быть к своему игроку макси- 
мально приветливыми и вежливыми... Ролевые игры — все равно что кормящиеся с туристов курортные городки. Кроме 
приятного климата, роскошных видов и дружелюбных туземцев продавать им нечего) — мне решительно не понятно. 
«Я дам тебе полезный артефакт» и «как пройти к ближайшей совершенно привычной мне точке парковки гигантских 
многоножек?» — это, простите, не общение. Зато какой словесный понос прохватывает вставшего в позу МРС, стоит 
герою наступить на очередную кочку сюжетного минного поля! РПГ практикуют исключительно монологи. И за это их 
стоит ненавидеть. □ 




жиссерские изыски из последнего блокбастера, вырезан- 
ные из толстого картона персонажи (можно хорошо на- 
рисовать модельку такого героя — но ведь жизненно 
важно, чтобы внутри этой нарисованной модельки оби- 
тала другая, литературная, выписанная, этакий призрак 
в машине, или, если угодно, душа персонажа). Собствен- 
но, си!-8сепе8 — это миниатюрные кинопостановки «по 
мотивам» любезно предоставленной компьютерной иг- 
ры. Отношение к исходному материалу у их творцов 
ровно такое же, что и у Пола Андерсона или Уве Болла... 
Прямо скажем, бестрепетное. 



Хуже коммерческих лакированных си!-8сепе8 могут быть 
только авторские сиі-8сепе8. О-о-о, эти ролики на движке, 
что ваяются непосредственно главным дизайнером игры! 
Эти ролики длятся часы, они вмещают в себя весь жизнен- 
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Трудности 
перевода 

Сергей ВЕЛИЧКО учился на драматического 
режиссера в Белорусской академии искусств, 
затем решил стать «богатым и здоровым», 
ушел в бизнес, затосковал, «всё бросил» и после 
череды приключений оказался в «Нивале», где 
поставил свой первый за пределами студенчес- 
кой сцены спектакль. Вы слышали это назва- 
ние — «Операция Зііепі Зіогт: Часовые». 

Профессия: сценарист 

Опыт оказался удачным, и сегодня Сергей ВЕЛИЧКО работает с 
труппой «Нивала» над новым прочтением классики наших арка- 
нарских дней по имени «Ночной дозор». О горбатом Ричарде, 
синем мхе и Завулоне — далее. 

Сате.ЕХЕ: Сергей, в вашей визитной карточке написано «сцена- 
рист». В моем нынешнем сугубо обывательском, искореженном за- 
падными киноштампами сознании хоть и не глупого, но очень про- 
стого парня сценарист — это тот нервный чувак, жалкий интелли- 
гентишко в очках и шарфе, с растрепанной пачкой машинописных 
листов, который всеми правдами и неправдами пытается «впарить» 
свою писанину именитому продюсеру. Что вы делаете в «Нивале»? 
Сергей ВЕЛИЧКО: Я... эээ... пишу сценарии для компьютерных игр. 
.ЕХЕ: В чем конкретно заключается ваша работа? Давайте попро- 
буем разложить все по полочкам... 

СВ.: Конечно, так будет гораздо проще. Все начинается с подготовки 
сценарных идей, заготовок для сюжета — их собирает вся команда, не 
только я. После того как букет идей сложился, наступает нелегкий 
момент выбора одной из них, главной. Выбираем. И вот тут-то я са- 
жусь за стол и сочиняю синопсис. Синопсис — это краткое описание 
происходящих в игре событий, сюжет, изложенный без каких бы то 
ни было литературных изысков. Нечто вроде: «Мир в опасности. Ва- 
ня решил спасти мир и пошел к Пете за советом. Петя сказал, что 
Ване нужно достать Абсолютное Оружие...» И так далее. 
В синопсисе сценарная идея раскрывается через череду событий, 
которые можно безболезненно реализовать в данной конкретной 
игре, — с привязкой к игровым механизмам, к тому, как это все 
будет выглядеть в готовом продукте... 

.ЕХЕ: Иначе говоря, сочиняя синопсис, вы уже думаете о геймплее? 
СВ.: Разумеется. Это одна из первоочередных задач, которые пе- 
редо мной стоят. Потому что есть вещи, которые легко придумать, 
но ни за что не осуществить в игре. Я должен работать в рамках 
той концепции, в рамках тех средств, которыми разработчики 



§ате.ехе #12 декабрь 2004 



тема роман с литературой / Сергей величко, сценарист 



потом будут оперировать. Представьте, фантазия унесет меня куда- 
нибудь, и... я придумаю сцену, которую мы не сможем реализовать 
по техническим причинам или из-за нехватки времени. 
.ЕХЕ: Насколько подробен этот документ? объемен ли он? 
СВ.: Зависит от конкретной игры, но вообще краткость — сестра 
нашего брата, и обычно я стараюсь уложиться в 5-10 страниц. Си- 
нопсис переделывается много раз, пока не выкристаллизуется 
финальный вариант. В течение кристаллизации идут бесконечные 
мозговые штурмы, свое мнение высказывают руководитель проек- 
та, дизайнер, креативный директор «Нивала», и только тогда, 
когда все ключевые участники удовлетворены, я приступаю к сочи- 
нению детального сценария каждой миссии будущей игры. 
На этой стадии к работе подключаются дизайнеры, с которыми 
мы и придумываем соответс- 
твующие сюжеты. Вот карта 
уровня: здесь должна произой- 
ти сцена X, там — сцена У; анту- 
раж, окружение должны быть 
такими-то; а здесь — место сле- 
дующим событиям; кроме того, 
возможно, именно тут наш ге- 
рой столкнется с ветвлением 
сюжета. И так далее. Очень 
кропотливая работа. 
.ЕХЕ: Выходит, что сценарист 
играет ключевую роль и под 
знаменами своего «видения» 
чуть ли не ведет в бой дизайне- 
ров и художников? 
СВ.: «Ключевая роль» — слишком 
громкие слова. Конечно, я рабо- 
таю и с дизайнерами, и с худож- 
никами, и, слава богу, это здраво- 
мыслящие, грамотные, креатив- 
ные люди, поэтому мне нет нужды 
контролировать всё и вся. Это 
совместный труд. К примеру, по 
сценарию нужно, чтобы персо- 
наж вызывал у игрока омерзение. 
Следовательно, я иду к художнику 
и говорю ему: есть вполне опре- 
деленная сюжетная задача, кото- 
рую нужно решить. После чего мне сложно советовать что-то худож- 
нику, потому что это уже его территория, его кухня. 
.ЕХЕ: Понятно. Но более всего нас интересуют диалоги. Текст. 
Слово. Желательно художественное. Хотя бы потому, что в самом 
начале нынешняя тема номера называлась «Игра как текст»... 
СВ.: Диалоги — это отдельная большая работа, и ею занимаются 
несколько авторов. Не только я. 

.ЕХЕ: Лучшие умы нашего ж. ломают сейчас виртуальные копья, рас- 
суждая о противостоянии интерактива и нарратива, близоруко щурят 
глаза, пытаясь рассмотреть в КИ текстовую подоснову. Вот вы — как 
практик — имеете что добавить? Как трансформируется текст, поки- 
дая книжную форму и воплощаясь в виде компьютерной игры? 
СВ.: КИ требуют определенной лаконичности в изложении 
мысли. Порой существуют ограничения чисто технического тол- 
ка: так, одна реплика персонажа не должна превышать четыре 




строки, набранные 12-м кеглем. Я, конечно, утрирую, но подоб- 
ная ситуация вполне вероятна. 

Кроме того, давайте исходить из реалий: игрок в большинстве 
своем — существо ленивое, читать все это не будет, а будет нажи- 
мать «зкір», «зкір», «зкір»... А это страшно, это полный провал. 
Поэтому, чтобы «зацепить» его, нужен лаконичный, емкий, яр- 
кий текст — дабы игрок смог впитать его за время той небольшой 
паузы, что отделяет один клик от другого. 
Тоже утрирую, но уже с грустью. 

Кофе и сигареты 

.ЕХЕ: Насколько важна роль сюжета в игре? Может быть, это услов- 
ность, жест вежливости, кивок культуре? Легенда гласит, что сцена- 
рий БООМ был написан на ко- 
ленке за полчаса до отправки 
диска на тиражирование. Да и в 
тетрисе без голоса за кадром и 
роликов между миссиями впол- 
не можно обойтись... 
СВ.: Возможно, БООМ немно- 
го проиграл без сюжета, но 
позже случился НаІгТліе, а сей- 
час — БООМ 3, сюжет которого 
совершенно точно сочинялся 
не на коленке. Позволю себе 
небольшую кулинарную парал- 
лель. Ты готовишь, к примеру, 
шашлык. Тебе нужны мясо, 
соль, маринад, специи и т.д. Ес- 
ли ты пренебрег специями — 
шашлык получится, но не очень 
вкусный. Так и у нас: хороший 
сюжет — необходимый ингре- 
диент для удачного блюда... И 
это, кстати, от жанра зависит. 
Иногда сценарий — это специи, 
иногда — соль, а иногда — мясо. 
Трудно приготовить шашлык 
без мяса, правда же?.. Вдобавок, 
конкуренция на рынке игросю- 
жетов ничуть не меньше, чем 
на киносценарном базаре. 
.ЕХЕ: Конкуренция? Я не ослышался? 

СВ.: Именно так. Я лично постоянно отслеживаю оригинальные 
сеттинги, необычные сюжетные ходы, которые встречаются в дру- 
гих играх. Встретив очередной бриллиант, чувствую радость («вот 
черти, здорово придумали!») — и тут же укол разочарования: увы, 
этот ход я уже не смогу использовать в своей работе. Почему? Пото- 
му что завтра в журнале напишут: «Это стянуто отсюда, а то — отту- 
да». Сценарий должен контрастно отличаться от того, что есть у 
других. 

.ЕХЕ: А что такое «хороший сценарий» компьютерной игры? 
СВ.: Большинство современных игровых сценариев одномерны. 
В них есть одна или две доминантные идеи, которые авторы экс- 
плуатируют на протяжении всей сюжетной линии. Например: на- 
шествие инопланетян-насекомых. Всё. Весь сценарий строится 
вокруг этого нашествия. 
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Мне кажется, и пусть я окажусь в роли Кассандры и мой прогноз 
окажется неверным, наступит момент, когда в прицеле КИ-сцена- 
рия окажется человек, его рост, его развитие, его эмоции — естес- 
твенные, человеческие, живые эмоции. Все говорят: «У ДѴагСгаЙ 
3 отменный сценарий». Не стану спорить, мне тоже кажется, что 
он хорош. И «цепляет» он еще и потому, что его стержнем явля- 
ется трансформация человека, путь главного героя от добра к злу. 
Это очень важно. Мой педагог по режиссуре говорил: «главное 
для драматургии — развитие». Если ваши персонажи статичны, 
если с ними ничего не происходит — ВНУТРИ не происходит, — 
это мертвый сценарий. 

Возможно, это еще одно продолжение старого спора писателей- 
фантастов, который разгорелся, если я ничего не путаю, в шести- 
десятые годы. «Фантастика про 
идеи» или «фантастика про че- 
ловека»? Что ставить во главу 
угла: технический прогресс, 
торжество человеческой мысли 
или исследование эволюции 
человека, его развитие в новых, 
фантастических обстоятельс- 
твах? Сегодня, как мне кажется, 
побеждает второй подход. 
.ЕХЕ: Вас учили ставить спек- 
такли, теперь вы «ставите» иг- 
ры. В чем разница? 
СВ.: Театр в основе своей усло- 
вен. Во времена Шекспира на 
сцене не строили лес, а ставили 
табличку с надписью «лес» — и 
зрителям этого хватало. На дру- 
гом полюсе — кино, которое по 
сути документально. Конечно, 
есть исключения, вроде «Айбо- 
лита-66» или «Догвиля», эксплуа- 
тирующих театральную эстетику, 
и все же кино — это высокохудо- 
жественное (или не очень) доку- 
ментальное отражение жизни. 
В своей условности игры нача- 
ли путь от театра и движутся в 
сторону кино. Игры становятся 
все ближе к реальности, «у нас 
все как в жизни». И чем больше 
у игр возможностей выраже- 
ния, тем шире пропасть, разделяющая театр и КИ. Это не значит, 
что мне легче было бы писать текстовые квесты, там много своих 
нюансов. Но сейчас КИ ближе к кино, чем к театру, и мне при- 
шлось заниматься образованием. «Нивал» организовал для нас 
курсы по режиссуре, операторскому мастерству, которые прово- 
дили преподаватели из ВГИКа. 

Конечно, пригодился и театральный опыт. Например, нас учили 
законам мизансценирования: как должны располагаться персона- 
жи, как добиваться того, чтобы сцены были выразительными, и 
сейчас при работе над некоторыми проектами я принимаю учас- 
тие в создании т.н. «сцен на движке». Мы стараемся сделать эти 
моменты яркими. 




Дмитрий Никулин, дизайнер уровней, 
сотрудник Ночного дозора. 



.ЕХЕ: Но есть и другое отличие: игры интерактивны, зритель 
перестает быть наблюдателем и становится активным участни- 
ком действия, он способен управлять развитием сюжета. На- 
сколько это усложняет вашу работу как сценариста? 
СВ.: Конечно. Сценарий с многочисленными концовками и ветв- 
лением сюжета — штука более амбициозная. (Кстати, в театре были 
попытки делать спектакли с альтернативными концовками, по- 
моему, этим «грешил» Ежи Гротовски, если я ничего не путаю.) В 
первую очередь это увеличивает физический объем работы. Ты 
придумал одну линию, и остальные будут даваться тебе все сложнее 
и сложнее. Потому что ты, с одной стороны, скован рамками сет- 
тинга, сюжетной линии, возможностями, которые предоставляет 
тебе геймплей, а с другой — должен писать вещи, которые отлича- 
ются от того, что было приду- 
мано раньше. Игроки ждут от 
тебя оригинальных ходов — по- 
этому будь любезен. 

Вход в сумрак 

.ЕХЕ: Сергей, давайте перемес- 
тимся чуть ближе к «Ночному 
дозору». Вот книжка, хорошая 
или плохая — другой разговор; 
из нее надо сделать игру — не- 
сомненно, хорошую. Вы в самом 
начале работы. Ваша задача? 
СВ.: Не навредить!.. Нужно 
сразу сказать, что игра делает- 
ся не столько по книге, сколько 
по второй части к/ф «Ночной 
дозор», которая выйдет в 2005 
году. Поэтому мы отталкиваем- 
ся от киносценария, отличаю- 
щегося от книги примерно в 
той же степени, что и сцена- 
рий первой серии. Иначе гово- 
ря, в нашей игре, как и в карти- 
не г-на Бекбамбетова, очень 
широко используются сюжет- 
ные ходы из первоисточника. 
.ЕХЕ: На внутреннем «семина- 
ре», который мы провели, гото- 
вясь к этой теме, обсуждался 
вопрос, должна ли играизация 
быть дословной или в КИ, как и 
в кино, обязательно свободное плавание в материале, да еще таким 
сложным стилем, как баттерфляй. Спорили не очень долго, вывод 
очевиден: буквальный перевод, калька с первоисточника — подоб- 
ны творческой смерти. 

СВ.: Совершенно согласен. Представьте, что я, театральный ре- 
жиссер, взялся за «Гамлета». Если я поставлю его так, как написал 
Шекспир, — не слово в слово, конечно, а на том уровне, что лежит 
сверху, — это будет удручающе скучно. Текст можно прочесть в 
книжке, для этого не нужно надевать костюм, идти в театр... Ин- 
терес представляет авторское прочтение. Мне кажется, что хоро- 
шее получается только тогда, когда режиссер использует литера- 
туру как точку опоры, трамплин, от которого можно оттолкнуться 
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— и полететь. Близко лежащий пример — «Сталкер» Тарковского. 
А вдалеке — «Властелин колец» Джексона, фильм аккуратный, 
качественный, дорогой, но не открывший лично для меня ничего 
нового. И если бы, чисто гипотетически, «Властелина» взялся 
снимать тот же Тарковский, мы получили бы совершенно другое 
кино. И вот его я посмотрел бы с удовольствием. 

.ЕХЕ: Ну а вы-то — Тарковский или Джексон? 

СВ.: Гм... Вот это вопрос!.. С одной стороны, на нас давит тяжкий 
груз ответственности, как, простите, на Джексона давила милли- 
онная армия поклонников и многомиллионный бюджет. Когда 
проект был анонсирован, на форумах развернулось такое!.. И вы- 
яснилось удивительное: люди, которые собираются играть в наш 
«Ночной дозор», почему-то хотят получить то, что уже и так имеют 

— в книге! Они уже были Анто- 
нами и Завулонами — в своих 
фантазиях, они уже играли в 
ЭТУ игру! Но им все равно от- 
чего-то хочется, чтобы мы пов- 
торили это еще раз... 
Конечно, мы не собираемся 
дословно цитировать «Ночной 
дозор» Лукьяненко или кино- 
сценарий. У игры будет своя 
история. Вместе с тем есть та- 
кое расхожее выражение: «дух 
произведения». И мы попыта- 
емся этот дух сохранить. 
.ЕХЕ: А какой у «Ночного дозо- 
ра» дух? Г-н Лукьяненко в одном 
из своих интервью сказал, что 
считает фильм выполненным в 
«эстетике мрачности». 
СВ.: Я очень хорошо (честно, 
без подхалимажа) отношусь к 
Сергею, прочитал, наверное, 
все его книги, некоторые не по 
разу. Чем мне нравится «До- 
зор»: там описано то, что про- 
исходит здесь и сейчас, за на- 
шим окном. И там дан рецепт 
того, как мы можем эту дейс- 
твительность изменить. По- 




нятно, не на самом деле, а в 
мечтах. Часто, читая его книги, 
я ловил себя на мысли: «Ах, 

почему же я не Иной!». Лукьяненко угадал с современными деко- 
рациями (а ведь помести он своих героев в Средневековье — и 
легкие, эффектные сюжетные ходы сами просятся на бумагу): 
приключения программиста Городецкого, разведенного, любя- 
щего выпить, циничного, куда интереснее подвигов сэра Ланце- 
лота. Потому что этим Антоном мог быть я. 

А что до «мрачности»... Может статься, Тимур Бекмамбетов так 
воспринимает нашу действительность, и, может быть, он честнее 
ее воспринимает. А возможно, его режиссерская задача — сделать 
Свет и Тьму более контрастными. У Лукьяненко же Свет и Тьма 
— две стороны одной медали. Мне эта позиция, кстати, понятнее. 
И тот сценарий, который у нас получается, в этом смысле ближе 



к оригиналу, чем фильм. Цели, которые декларируют обе сторо- 
ны, отличаются, но методы у них зачастую одинаковые. 
Кстати, сценарий игры готов на уровне синопсиса, Лукьяненко его 
уже читал и после некоторой доработки одобрил. 
.ЕХЕ: И что сейчас? 

СВ.: Сейчас я плотно работаю с дизайнерами, мы занимаемся 
обсуждением миссий. Думаем, как могут выглядеть диалоги... 
.ЕХЕ: Насколько трудно было трансформировать киносценарий 
в игру? 

СВ.: Мне — легко. Я очень хорошо знаю материал — книгу, фильм. 
Я в теме, и тема эта мне интересна и близка. И... скажем так, 
сценарий игры «Ночной дозор» вызвал много меньше замечаний, 
чем другие мои работы. 

.ЕХЕ: Каким вы видите геймп- 
лей книги «Ночной дозор»? Го- 
товясь к интервью, я перечитал 
все «Дозоры» и почти испортил 
чтение, пытаясь поставить себя 
на место дизайнера будущей иг- 
ры. «Ночной дозор» на игру не 
похож. А «Дневной дозор», на- 
против, читается как айег асгіоп 
герогі графоманствующего иг- 
романа: герои постоянно докла- 
дывают о своих уровнях маги- 
ческого мастерства, совершен- 
но откровенно «накапливают 
опыт» и «развиваются»; вводят- 
ся заклинания йгеЬаІІ, «плеть 
Шааба»; подробно описывают- 
ся тактические схемы: «круг», 
перевертыши, артефакты... 
Красивая идея с пожирающими 
силы уровнями сумрака, в кото- 
рых время замедляет свой бег, а 
законы физики перестают 
действовать... Складывается 
впечатление, что Лукьяненко 
практически написал дизайн- 
документ на... Что это за игра? 
СВ.: Мне трудно говорить за 
Сергея... Могу лишь сказать о 
том, что в итоге получается у 
нас. Если попытаться обозна- 



А Наталья Брынцева, художник по текстурам, 
сотрудник Дневного дозора. 



чить жанровую принадлежность 
проекта, то это РПГ. Героям придется общаться с другими персона- 
жами, принимать нелегкие решения и, конечно же, сражаться. 
Многие из элементов «магической физики», что описаны в книге, 
найдут отражение в игре. Вы правы, в первой части трилогии 
меньше сражений, меньше «экшена». Одной из наших главных 
задач как раз была необходимость совместить размеренность и 
«детективность» с так ожидаемыми игроками масштабными бое- 
выми действиями. И имеющийся в нашем распоряжении движок 
8і1епі 8іогт позволяет успешно решить этот вопрос. 
Ну и, конечно, свою роль сыграл сценарий второй киносерии 
«Ночного дозора» . Разворачивающиеся там (а равно и в нашей игре) 
события можно назвать только одним словом: война. Неприкрытая 
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разговорами о «договорах» конфронтация; сюжет на первый (но 
лишь на первый! ) взгляд прекратил играть в детектив и превратился 
во фронтовые сводки. Для дизайнеров «Ночного дозора» это боль- 
шая удача. Однако я, как сценарист, не забываю об интригах и «де- 
тективности». Решение конфликта будет зависеть не столько от 
размеров магического бицепса главного героя, сколько от его спо- 
собности использовать ситуацию в своих интересах. 
.ЕХЕ: Сражение между Светом и Тьмой не имеет конца. Вряд ли 
вам будет позволено поставить точку в финале игры. Верно? 
СВ.: Это так, но одна из сторон может достигнуть временного 
стратегического преимущества. И в нашей игре главный герой 
будет тем человеком, которому по плечу сдвинуть баланс сил. 
.ЕХЕ: Какими вы представляете себе магические дуэли? У Лукьянен- 
ко сражения магов описа- 
ны в деталях и без лишней 
спешки — просто идеально 
ложатся в русло походово- 
го 8і1епі 8шгт. 
СВ.: Вопрос скорее 
к дизайнерам. Ар- 
сенал магических 
заклинаний при- 
думывают они, я 
лишьвысказываю 
пожелания. На- 
пример, мне нуж- 
но, чтобы герой 
мог заморажи- 
вать врагов, то 
есть лишать их 
возможности дви- 
гаться. Дизайнеры 
пошли мне навстречу. 

Гибель 
Большой Л 

.ЕХЕ: Люди читают 
все меньше и мень- 
ше. Нынешние 10 
тыс. тиража равны 
советским 150 тыс. 
Короткие таблоид- 
ные заметки и кар- 
тинки в Интернете, 

кино и игры отнимают у писателей аудиторию. То ли в шутку, то 
ли всерьез мы рассуждаем о «гибели литературы». Как вы считае- 
те, скоро ли компьютерные игры оттянут на себя аудиторию ли- 
тературы «легких жанров» — детективов, фантастики? 
СВ.: Не думаю, что литературе что-то грозит. Нет никакого проти- 
востояния — игры, кино и литература дополняют друг друга. 
Очень может быть, что количество людей, читающих книги, будет 
и дальше сокращаться, хотя бы потому, что играть намного легче, 
чем читать. Впрочем, все зависит от человека. Слово первично. 
Происходящее на экране телевизора, кинотеатра или монитора 
сначала было записано на бумаге. И если завтра окажется, что 
Бредбери был провидцем и все книги исчезнут, сгорев, уже на 
следующий день они начнут появляться снова — кто-то сядет писать 




дневник, кто-то — воспоминания. Эта пустота будет заполняться. 
Писатели понадобятся кинорежиссерам, дизайнерам КИ — просто 
для того, чтобы продолжать делать то, чем они занимаются сейчас. 
В общем, слухи об апокалипсисе сильно преувеличены. 
.ЕХЕ: Если забыть на время о популярности, тиражах и прочей ком- 
мерции, лично вы хотели бы поставить игру по...? Учтите, кто-то из 
наших просил «Лолиту» по Набокову, да чтобы с рейтингом «М»! 
СВ.: Мой выбор консервативен. Возможно, он даже покажется 
кому-то банальным. Очень люблю Вильяма нашего Шекспира. У 
меня были мысли на эту тему, я вижу корректную сборку из глав- 
ных его произведений, в которых есть место сражениям, интри- 
гам, любви, магии... 
.ЕХЕ: Похоже на квест. 

СВ.: Похоже. Хотя мне видится 
РПГ. Представьте, вы оказывае- 
тесь в мире, где в одно время 
живут Гамлет, Просперо, Горба- 
тый Ричард и Лир, и все при- 
ключающиеся с ними события 
происходят рядом с вами, и вы 
можете в них вмешаться. Впро- 
чем, эта мечта из разряда труд- 
новыполнимых. Тяжело будет 
найти деньги на игру, чьи персо- 
нажи говорят высоким слогом. 
.ЕХЕ: Увы, увы... А вам не ка- 
жется, что требования к качес- 
тву текста в компьютерных иг- 
рах — ниже голенища? Я вот 
часто ловлю себя на мысли: 
плохо, наскоро написанный 
текст, убогие диалоги оскорб- 
ляют вкус, не дают поверить, 
увлечься игрой... 
СВ.: Есть такое... Некоторые 
разработчики считают текст 
вторичным по отношению ко 
всему остальному. У них и без 
«литературы» достаточно 
проблем: движок, дизайн уров- 
ней, геймплей, сроки, бюдже- 
ты... И если некоторым играм 
это, возможно, сходит с рук, 
то другие — убивает. Мое мне- 
ние: если уж взял в руки перо — будь добр, соответствуй... 
.ЕХЕ: А может, это не так важно? Может, игроки не заслуживают 
хороших текстов? А что — читают макулатуру, говорят матом, на 
ура проглатывают подстрочные переводы. И ничего, все живы. А 
некоторые даже счастливы. Может быть, ИМ все равно? 
СВ.: Я игрок. И уверен, что заслуживаю лучшего. А вы заслуживаете 
лучшего? Вы ведь тоже игрок, нет?.. Один хороший человек, с кото- 
рым мне пришлось столкнуться в жизни, какого сказал: «Не ставьте 
спектакли для дураков». Возможно, именно благодаря этой позиции 
у нас при всех кризисах, «перегибах на местах», соревновании авто- 
ритетов и прочем есть хороший, умный театр. Чем хуже игроки?.. 

Беседу вел Олег Хажинский. 



Сергей Величко, сценарист. 
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Синестезия 

Фраг Сибирский, Николай Третьяков 

Синестезия — явление восприятия, когда при раздражении одного органа чувств 
наряду со специфическими для него ощущениями возникают и ощущения, соответству- 
ющие другому органу чувств. Другими словами, при синестезии окрашиваются звуки 

и звучат цвета. 

Г ■ іакое происходит не только с органами чувств, при всем нашем к ним уважении. Произведение одной «медии» 
способно вызывать ощущения, соответствующие другой. Вы наверняка помните хотя бы один подобный случай. 
Вы смотрели фильм «Кодекс 46» или «Отель «Новая роза» и не видели картинок... ЧИТАЛИ экран, на котором 
была плотная, с розовым оттенком психоделики проза в манере, соответственно, Филипа К. Дика или Уильяма Гибсона. 
Вполне возможно, СМОТРЕЛИ или СЛУШАЛИ отдельные компьютерные игры, начисто забыв о собственном в них 
участии, ИГРАЛИ в то или иное кино (взять того же «Рокки» — один из авторов больше не может смотреть этот фильм, 
не выбивая машинально комбинации на несуществующем геймпаде). А теперь сосредоточьтесь-ка хорошенько... 
Когда вы в последний раз ЧИТАЛИ компьютерную игру? 

Альдо Вубинди будто я в й-Тгаск победил. Улыбнись, Морпех, Фредди гово- 
Прямо, говорят, по коридору иди и до конференц-зала, не оши- рит. Я ему, имя, говорю, у меня есть, я, блин, кфигам, герой 
бешься. Зашел. Народу — не продыхнугь. Камеры подлетели, в человечества. На час ты герой, говорит Фредди, и вообще 
рожу мне уперлись. Стою. Типчик этот из НР-отдела развинчен- мне на дезинфекцию пора. Пока-пока. И, курва, вместе с 
ный речугу шпарит, что герой и простой парень. Руками крутит, метелками и камерами сваливает с концами. Куда, говорю, 
точно с гулянки выдернули, где чистый кислород нюхал. Морпе- почесали, э. Хоть путевку дайте на пляжу поваляться с кад- 
ху, говорит, премия в полуторном размере, грамота от совета решками, на кой мне ваш буржуйский ашрам. Согласовано с 
директоров и благодарного человечества и отпуск на десять руководством корпорации, говорят. Я стою с говнистым их- 
дней. Имя, говорю, ё, есть у меня. Не слышит. ним бадусаном, тут с крысиной мордой этот из внутренней 
Главное — меня бадусан напряг. Вылезает вперед Фредди из безопасности подваливает, глаза щурит. Не терпится ему уз- 
телика и две мочалки с ним тоже из телика. Нехилые мочалки нать, по какому праву я чужие шкафчики вскрывал. Вы 

— одну Фэй Та звать, китаянка вроде, а я по-китайски не секу осознаете, говорит, что щупали программы и личные дневни- 

— я в народной школе был, до того как в колонию попал. А ки и еще не прошедшее испытаний оружие? Подпишите, го- 
Фредди лыбится и шпрехает по-быстрому, что отпуск герой ворит, о неразглашении. А сам дергается, на измене чел. На 
человечества проведет в лучшем ашраме для удалившихся конкретной измене — видать, втыкон ему будет капитальный, 
на покой менеджеров С&Р в Тибете и про социальную ответе- ежно не подпишу. Уймись, папаша, говорю, лучше пива при- 
твенность. И награждается, говорит, бадусаном трех видов, неси и черкану твою бумаженцию. А он фишку не рубит, про 
новая линия, мы счастливы объявить. И камеры меня окру- условия контракта мне втирает, преет. Я говорю, его ж, конт- 
жают, метелки из телика ко мне плотно так прижимаются, как ракт, ІІАС на руки не выдает, дядя, — и ставлю закорючку... 

Ж*' Л| начала на вычислительной технике начали играть с картинкой. Потом — с текстом. Что само по себе наводит на 
размышления... Но куда интереснее то, что эти две линии развития КИ так толком и не пересеклись. Существуют 
традиционно картиночные жанры (шутеры от первого и третьего лица, аркады, файтинги) и традиционно текс- 
товые (квесты, РПГ, стратегии, симуляторы). Современные шутеры будут работать и без текста. Современные квесты, 
РПГ, стратегии и симуляторы будут работать без картинки. 

С другой стороны, существуют чудовищные, вопиющие исключения. Взять хотя бы БООМ 3 — шутер с изощренным ли- 
тературным сюжетом, вызывающим сильнейший поток книжных ассоциаций. Но это исключение подтверждает правило. 
Во время перестрелок глаза игрока стекленеют. Когда приходит время прочитать новую порцию фантастического трил- 
лера на КПК, эти глаза искрятся мыслью. Игрок живет и дышит вместе с другими морскими пехотинцами на марсианской 
базе, не обращая внимания на то, что база разрушена, а все морпехи давно мертвы. КПК с текстом служит для игрока 
машиной времени. Более того, он служит порталом между жанрами. 
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Сквозь эти воротца из шутера можно шагнуть в квест, шгѵіѵаі Ьоггог, РПГ и надолго там поселиться. Какой жанр вы лю- 
бите — в такой и войдете. БООМ 3 — психологический эксперимент, тест Роршаха, чисто текстовая игра в дорогостоящей 
графической оболочке. Настоящий движок там — литературный талант Костелло. 

Внимательно посмотрите список КИ-экранизаций. Киношников привлекли аркада, ТР8, файтинг и, по странному стечению 
обстоятельств, зигѵіѵаі Ьоггог (который, впрочем, тоже достаточно трудно представить себе в текстовом виде). Вот вам 
подтверждение законченной визуальности этих разновидностей КИ. Но кого же тогда манят текстовые развлечения? 




Эдвард «ВІаскіаіІ» Гиббон 

Ъггг... (Мэл Брукс в звериной шкуре окропляет фрески Тасси 
ли, показывая, как появился кри- 
тик.) Ъгггг... 

«Богатство господствующего клас- 
са нашло свое отражение в мощ- 
ной и повсеместной строительной 
деятельности царей. Интенсивное 
строительство, покрывшее страну 
храмами и дворцами, было воз- 
можно благодаря наличию много- 
численных рабов-военнопленных 
и использованию труда свободно- 
го населения. В Двуречье в отли- 
чие от Египта в силу местных при- 
родных условий не существовало 
каменного строительства, и все 

здания возводились из кирпича-сырца. Не строилось ничего 
подобного каменным громадам пирамид или погребальным 
сооружениям египетской знати...» 

Ъггг... (Мэл Брукс заставляет расступиться большую лужу, 
подражая Моисею.) Ъгггг... 

«Держава гуннов начала клониться к упадку. Своими завоева- 
тельными успехами китайцы подорвали ее экономическую осно- 



ву, поскольку благосостояние гуннов в значительной мере поко- 
илось на эксплуатации богатых земледельческих оазисов, кото- 
рые они теперь утратили. Сложив- 
шаяся среди гуннской аристократии 
прокитайская группировка высту- 
пила за союз с Китаем и за усилен- 
ную эксплуатацию местного земле- 
дельческого населения. В связи с 
этим была сделана попытка пост- 
роить город в земле гуннов...» 
Ъггг... (Мэл Брукс влет палит по 
подбрасываемым крестьянам, 
изображая Людовика XVI.) Ъгггг... 
«После некоторого перерыва, вы- 
званного смутой, правительство 
вновь стало уделять внимание 
все более развивающейся буржу- 
азии. Усилилось стремление французских купцов и мануфакту- 
ристов к торговле с колониями и колониальной экспансии. 
Меркантилистская политика Ришелье помогла французской 
буржуазии добиться известныхуспехов в этой области, а также 
образовать торговые компании. Они способствовали расши- 
рению французских колоний в Канаде и обоснованию францу- 
зов на Антильских островах и в Гвинее...» 





ели по шутерам снимают кино, то по стратегиям и квестам пишут книги. Ужасные книги, которые зовутся «новел- 
лизациями». Существуют официальные новеллизации «Цивилизации» Сида Мейера. И тут нас очень интересует 
[один момент... 



Да, по литературным достоинствам эти книжки сопоставимы с официальными новеллизациями, допустим, «Секретных 
материалов». Даже если вы в жизни не читали ни одной новеллизации «Секретных материалов», вы вполне способны 
очень живо такое явление представить. Но скажите, пожалуйста, КАКАЯ РАЗНИЦА, пишет ли человек по мотивам реаль- 
ных исторических процессов (на этом материале, в общем-то, была написана пара неплохих книжек) или же по мотивам 
этих процессов, интерпретированных Сидом Мейером?! Ведь Сид не то чтобы старался сделать свою «Цивилизацию» 
максимально непохожей на настоящую, не правда ли? 

Несчастная «Цивилизация» — далеко не единственный пример (ведь помимо официальных книжек «по мотивам» существу- 
ет масса неофициальных — откройте произведение своего любимого представителя современной русской фантастики, по- 
любуйтесь на перестрелки из Бике Микет ЗБ и названия рас из 8іаг Сопігоі 2), но, пожалуй, самый характерный. Именно 
его следует использовать для развенчания романтического образа профессионального новеллизатора. Не знаем, у кого как, 
а у авторов последнего межгалактического журнала, каждый день улавливающих курящиеся над телами КИ флюиды и отча- 
янно оформляющих их в текстовую форму, сей образ сложился ну исключительно романтический. На стенке — сияющая 
лицензия. Человек с одухотворенным лицом сидит за ноутбуком и в тепличных условиях делает то, о чем мечтает каждый, 
хоть раз в жизни увидевший в кусочке Еа11оиі'а «Обитаемый остров» Стругацких («А в пустыне, наверное, придется таблет- 
ки горстями жрать...»), — ПИШЕТ о приключениях любимых героев в любимом мире за приличные деньги!!! 
Когда осознаешь, что эти люди не в состоянии написать приличную книжку по мотивам ИСТОРИИ ЧЕЛОВЕЧЕСКОЙ 
ЦИВИЛИЗАЦИИ, образ как-то меркнет. Разумеется, все новеллизаторы пишут одну и ту же скверную книжку в бумажной 
обложке, подставляя имена и названия из дежурного продукта («Звездные войны», «Цивилизация», «Морровинд», «Стар- 
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Трек», опять «Звездные войны») и меняя по мере надобности мечи на бластеры, звездолеты на катапульты. Аудитория 
дежурного продукта эту книжку покупает и, не читая, ставит на полку Все довольны. 

На хоть какую-то разумную жизнь можно надеяться в неофициальных книжках по мотивам КИ, но тут, во-первых, в игру 
вступает огромное количество фанфика (новеллизаций, писанных графоманами-любителями, в отличие от графоманов на 
ставке издателей) , а во-вторых, граница между просто книжкой и неофициальной книжкой «по мотивам» слишком уж тонка. 
Какой эксперт возьмется определить, срисован ли этот слон с реального слона или же с эксклюзивного слона из «Цивили- 
зации» Сида Мейера? 

Примем же за аксиому 1: ВСЕ современные писатели пишут в той или иной мере по мотивам компьютерных игр. Примем 
же за аксиому 2: НИ ОДИН из них в этом не признается. 

Но какие именно жанры КИ наиболее перспективны в литературном плане? Скорее даже — какие именно жанры КИ на- 
делены наибольшим литературным потенциалом? Топу На\ѵк'з Рго 8каіег, спору нет, замечательная игра и к чисто визуаль- 
ным развлечениям ее отнести трудно (слишком уж там сложная, специфическая внутренняя эстетика: поиск гармонии на 
роликовой доске, экзистенциальный кризис человека в мешковатых штанах)... И все-таки! 



Крэш Зенна 

Дорога уютно вела под уклон одного из зеленых холмов 
Сан-Франциско, будучи уверенной, что качение по ней про- 
изводится мной в правильном направлении. На углу Малхол- 
ланд-драйв и 47-й улицы я заметил синюю дверь маленького 
полицейского участка. 

— ОЪрайен, — представился сер- 
жант. — Вы, случайно, не по поводу 
исчезновения роликовой доски, в 
просторечном обиходе именуемой 
«скейтбордом» и даже «скейтом»? 

— Нет, я ищу Тони, а доска со 
мной, — подумал я. 
Какая-то мысль, очевидно, порази- 
ла сержанта и задержалась в нем 
надолго. Глаза его не сверкнули, 
отразив высоковольтный мыслен- 
ный разряд, а зажглись медленно 

— на свечной манер. Уверенным 
движением он выхватил у меня до- 
ску и вперился в нее на несколько 
секунд неподвижным взглядом. 

— Тридцать семь процентов, — проворчал он наконец. — Это 
еще куда ни шло. 

— Мы с Тони преследовали пингвина, — жалобно сказал я. 

— И мне показалось, что я не вписался в вираж. А потом 
Эдди играл в бейсбол с привидениями... 

— Разве вы не осведомлены, что законами штата Калифор- 
ния позитивно воспрещается преследовать розовых кроли- 
ков и пингвинов, тем более разъезжая на роликовой доске, 
вытворяя такие противные природе человека фигуры, как 
Задопятный Носохват, и подчиняясь прихотям спятившего 
колесного устройства по имени Тони? 

— Извините, — пролепетал я, охваченный внезапным и 
безотчетным раскаянием. Мои плечи втянулись и ушли дале- 
ко вниз, а беззащитная и испещренная шрамами голова 
поднялась над ними еще выше. 

— Все дело в атомике. Вы же не будете отрицать, что и ролико- 
вая доска, и ее наездник состоят из атомов, а при неизбежных 




сильных ударах о земную поверхность имеет место диффузия? 
Разве не можем мы причинно утверждать, что некоторая часть 
атомов наездника проникает в роликовую доску и наоборот? 
Тони Хоук — вот пример человека, чебурахнувшегося в резуль- 
тате проведения большей части своей жизни на доске с ролика- 
ми. В настоящее время Тони на пятьдесят восемь с половиной 
процентов является роликовой 
доской. Он старался достичь вер- 
шин мастерства, слившись со сво- 
им скейтом ровно наполовину, а 
теперь расплачивается за это, пы- 
таясь закатить себя под стул в 
уличном кафе или скользить по 
мостовой, встав на пятки. Недав- 
но, вместо того чтобы перевернуть 
под собой доску, он попытался пе- 
ревернуться сам; среди зрителей 
были увечья и один случай пре- 
ждевременного помешательства. 
Он пытался накатить себя на чело- 
века, назвавшего его спеарзкаіе. 
Его роликовая доска, в свою очередь, подкатывается к моло- 
дым особам, своими обводами и окраской стремясь вызвать у 
них неодолимое желание съехать на ней с холма в лежачем 
положении и создавая опасный прецедент ввиду вероятной 
недоказуемости своей виновности в тендерном харассменте, 
случаи которого все чаще наблюдаются в наших краях. 
Или вот Вам Маргера. Он так много времени проводил внутри 
своего автомобиля, разъезжая по тряским дорогам, что стал 
автомобилем более чем наполовину, и тот в один день оказался 
внутри него. Юристы страховой компании были в недоумении. 

— Никогда больше не буду пользоваться фаянсовыми прина- 
длежностями, — в замешательстве изрек я и покатился вниз 
по улице, которая по-прежнему радушно раскрывала мне 
свои жаркие объятия. На углу О'Лири-стрит и Элизиум-Филдс 
в тени платана притулился маленький полицейский участок. 
Широкое лицо раскинувшегося в кресле сержанта выражало 
самое деятельное участие. 

— Насчет роликовой доски? — радушно спросил он... 
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Куда больше Топу На\ѵк'з Рго 8каіег литературны РПГ, очень литературен квест. РПГ делают по мотивам книг — это 
уже о чем-то говорит. Квесты тоже делаются по мотивам книг, причем чаще всего авторами этих книг, или же в 
тесном сотрудничестве с авторами, или же квест делается одновременно с написанием книги, или же бесстыдно 
втискивается между книжками в удачную литературную серию (см. наш тематический материал рядышком), или... Все это 
позволяет нам заключить, что, хотя по мотивам КИ и выходят ежегодно тысячи ^задокументированных томов, большая 
их часть — книги по мотивам квестов и ролевых игр. 

Причин у такого буйства ровно три. Во-первых, в квестах и РПГ много диалогов. Алиса у Льюиса Кэрролла, может быть, 
и стала бы в чрезвычайных обстоятельствах читать книжку без картинок, но точно никогда и ни за что не стала бы читать 
книжку без разговоров. Читатель любит читать диалоги, а писатель любит диалоги писать. Это, может быть, и не легче 
описаний, но зато куда приятнее. Во-вторых, в квестах и РПГ много описаний. Читатель любит читать описания, хоть и 
меньше, чем диалоги. Писатель любит их писать, хоть и меньше, чем диалоги. Описания, может быть, и не столь приятны 
в производстве, нежели диалоги, но все-таки они куда приятнее действия. В-третьих, в квестах и РПГ мало действия. По 
сравнению с экшенами, аркадами и даже стратегиями его там просто нет! Читатель (пусть это будет даже самый ярый 
поклонник крутосваренного детектива) много действия не переваривает. Настоящий писатель много действия не напи- 
шет. Что вы скорее прочитаете — пошаговое прохождение квеста или пошаговое прохождение ГР8? Книжки Толкиена, 
например, — солюшен к несуществующей РПГ... Все на свете детективы — солюшены к несуществующим квестам. 



Рэймонд Роберт Спейд 

Интересно, сколько в Анкх-Морпорке женщин, способных 
выражать высокомерие и недовольство одним наклоном 
головы?.. Мне было достоверно 
известно о трех, и одной из них 
была Карлотта. К парадной двери 
ее дома я сейчас и поднимался. Я 
бы не отказался от возможности 
немного обсохнуть (или хотя бы 
отжать полы плаща), но Карлотта 
уже стояла около уходившей 
ввысь внутренней лестницы. 
Вряд ли она поклонялась 
Эррате, богине ошибок, так как 
выглядела безупречно. 

— Доброй черной ночи, мэм. Я 
намерен обсудить повышение 
оплаты своего труда. Не люблю, 

когда меня бьют по морде просто так, — сказал я. 

— Получать по лицу — ваша профессия, Лютон, — сказала она, 
Я набрал в легкие сухого (о, блаженство!) домашнего 
воздуха и одарил ее самым милым из большого набора 
своих оскалов в тридцать восемь зубов (говорят, когда 

я улыбаюсь, кажется, что у меня их сорок; вычтем два 
выбитых вчера; алмазный зуб, который я нашел в могиле 
этой ночью, вообще не в счет). 

— Но вот вылавливать со дна реки труп, а потом 
обыскивать его — это нечто другое, не правда ли? К тому 
же мне нужно подбросить пару монет другу, который помог 
мне в этом нелегком деле. 

— Не вижу, с чего это я должна оплачивать услуги ваших 
друзей и субподрядчиков. Я обращалась только к вам. 

— Леди, с тех пор, как я взялся за ваше дело, в меня 
стреляли из арбалета, рубили гномьим топором и пытались 
утопить. Мне пришлось тесно пообщаться с троллями и 
побеседовать с горгульей. 



— Ваш круг общения вы определяете сами, Лютон. 

— Не прикидывайтесь, что вы здесь ни при чем! Мне 
придется доказывать Псевдополиции, что Мэнди прикончил 

не я. Это будет непросто и уж 
точно не бесплатно... 

— Вы обязаны довести 
расследование до конца и 
узнать все об этом тайном 
обществе! 

— Я не связываюсь 
с обществами — ни с 
благотворительными, ни с 
тайными. И в том, и в другом 
случае выходит себе дороже. Я 
не люблю ни хорового пения, 
ни подвешенных за ноги 
трупов, ни надписей кровью 
на стене. И еще я не люблю 

подолгу сидеть в библиотеках — предпочитаю бары. В 
дюжине из них я много должен. 

— Должна отметить, выглядите вы соответственно. Я 
подумаю об увеличении вашего гонорара — в случае, 
если вы убедительно продемонстрируете высокую 
профессиональную компетентность. 

— Вы хотите, чтобы я сбивал ноги в поисках убийц еще 
троих? А вдруг их выпотрошил не тот самый искусник, что 
изрезал вашего знакомого? 

— Лютон!.. — Ее голос дрогнул. — А если вы сделаете это 
для меня? 

— Ваше обаяние дает вам основания рассчитывать на 
двадцатипятипроцентную скидку, и в итоге сумма будет 
ровно втрое больше оговоренной при нашем с вами 
знакомстве. 

— Вы мерзавец, Лютон, — сказала она. 

— Прожженный, Карлотта, — сказал я. И вышел на улицу 
под непрекращающийся ливень. □ 
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ТЬгои§Ь іЬе 
Ьоокіп§-С1а88 

«Дорогой Американ! Мы надеемся, вы про- 
стите нас за некоторую несвоевременность 
( и, возможно, решительную удаленность 
от вашего мировосприятия ) вопросов, 
которые будут касаться вашей 4-летней 
давности работы, но у нас есть веские при- 
чины, чтобы обратиться к прошлому: одна 
из драфт-формулировок нынешней темы 
номера звучит как «Смерть литературы». 
Смерть литературы, разумеется, от рук 
кровожадных игроделов. Ибо, как считает 
один современный русский фантаст 1 (весь- 
ма приличное время, впрочем, проживший в 
США), «компьютерные игры вбивают пос- 
ледний гвоздь в гроб литературы»...» 



Ріоіг ТсЬаікоѵ8ку'8 
Еи^епе Опе^іп 

Так думал немолодой уже повеса, летя в пыли на почтовых... В 
самом начале ноября Американ МАКГИ (Атегісап МсСее), па- 
мятный многим из вас вовсе не по ѴѴоІіепзІеіп ЗБ, БООМ или 
С)иаке, где он подвизался на тридцать третьих ролях, но по соль- 
ному концерту в Кремлевском дворце съездов, сиречь игре 
Атегісап МсСее'з АИсе (да-да, не сочтите за иронию, что-то вроде 
8іерап 2ЪаЪоѵ-ТѵегсІосп1епоѵ'8 Ріоіг Тспаікоѵ8ку'8 Еи^епе Опе^іп), 
наведался в Испанию, в студию Мегсигу8іеат, чтобы лично, хотя 
бы недельку, поучаствовать в создании веселой игры 8сгар1апсІ 
(см. нынешнее КпагЫпзку'з превью). Потому что модное слово 
«Ргезепіз», что уже откаллиграфировали на десятках тысяч коро- 
бок, оно ведь не просто так, не за красивые, как у Олега Медокса, 
глаза, правда же? 

Мадрид, вы удивитесь, был пошло дождлив, термометр в аэро- 
порту не стыдился показывать такие цельсии, за которые на 
Мальте попросту отправили бы в желтый дом 2 , но Американу эта 
моросящая нечисть вместе с непризнающей аж четыре простых 
числа Мальтой — что божья роса. Белозуб, строен, гелеволосат, 

1 Не будем скрывать, расскажем всю правду: то был Николай Даниилович Перумов. Тот, 
который «был, есть и остается русским человеком!» 

2 Метафоричный автор некоторым образом прав: на Мальте среднестатистическая 
общественно полезная шкала начинается с +10 градусов. Везет же людям. 
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эффектен. Эффективен ли? Послужит ли высоколобому .ЕХЕ-де- 
лу? Это мы выясним в процессе разговора. 

«Конечно, относиться к этим заявлениям (о смерти Сервантеса 
от корявых девелоперских рук. А фэнтези-сочинителю, что в 
сноске, сдается нам, волноваться не нужно. Даже так: можно не 
волноваться. В противном случае, есть одно замечательное 
средство: валерьяновый корень. — Прим. ред.) серьезно не 
стоит, — успокоил я его в первых строках нашего суматошного, 
в перерывах между ревизорской проверкой содержимого сис- 
темных блоков арт-директора 8сгар1апсІ и рядовых дизайнеров, 
разговора. — Хотя бы потому, что литературу кто только ни хо- 
ронил: театр, кино, телевидение... А теперь вот и компьютерные 
развлечения. Однако даже в сказанной с умным видом глупости 
можно углядеть зернышки ис- 
тины, а именно: игры (а равно 
и кино с ТВ), если бесконт- 
рольно отдать им на растерза- 
ние подрастающее поколение, 
действительно способны на- 
прочь отвадить от книг. Спо- 
рить с этим сложно.» 
«Но у нас в Бруклине каждый 
пацан чуть ли не с пяти лет...» 
— попытался что-то сказать 
вдруг ставший таким «конк- 
ретным» Американ, но его 
отвлекли: бухгалтер Мегсигу- 
8іеат, умопомрачительная 
девушка по имени Стефани, 
принесла на подпись какие-то 
бумаги. Я тактично вперился 
в окно, несмотря на то что 
подлец правый глаз вдруг рез- 
ко окосел. «Старик, «Ргезепіз» 
и впрямь стоит недетских де- 
нег!» — бесстыдно сигнализи- 
ровал он мозгу. «Уймись, жи- 
вотное», — хотел парировать 
я, но двуногая парфюмерная 
фабрика «Стефани» уже пор- 
хала к дверям. Монетки нача- 
ли свое межконтинентальное 

движение. Амбре рассеивалось. Можно было продолжать. 
«Да, вы правы, здесь есть один тонкий момент! — продолжил я под 
чеширско-романтическую улыбку Американа (ну а беззвучного 
шевеления губами я, как ни старался, не заметил). — Существуют 
просто компьютерные игры и компьютерные игры, выросшие из 
книг. Как ваша АИсе. Как десятки других КИ. О них-то мы и будем 
говорить в нынешней теме номера, имея ввиду, во-первых, анализ 
этого культурного феномена, а во-вторых, если отвлечься от лите- 
ратуры, почему бы и вовсе не рассмотреть КИ как ТЕКСТ? Выра- 
ботали ли КИ за почти 20-летнюю историю свой язык? Насколько 
он самостоятелен и самодостаточен? И т.д. и т.п. Но об этом — по- 
том. Так вот, в том же кинематографе давно замечено, что качест- 
венные экранизации способны возбудить обратную тягу: отсмотрев 
понравившееся ему кино, зритель бежит в книжный магазин, что- 
бы приобщиться к литературному первоисточнику...» 



И это была всего лишь преамбула. 

Ѵіасіітіг КаЪокоѵ'8 Ьоіііа 

Американ МАКГИ: Да, я понимаю... Ваш РК-человек... ммм... 
кажется, его зовут Майк... фамилии не помню... русская... 
ммм... буквально выпил меня, пока договаривался об этой бесе- 
де. Слово «литература» обязывает, понимаете? А у меня столько 
дел!.. А потом он стал клянчить фотографии. А я ему тысячу 
раз объяснял, что сижу дома, что нормальных дигитальных 
снимков под рукой нет, что пусть берет с моего личного сайта... 
А он: «там плохие». Ну, какие есть, дорогуша. Красоваться не- 
когда!.. На следующей неделе лечу в Гонконг, к Тревору 3 , по 
дороге, наверное, загляну в Москву. Представляете?.. 

Сате.ЕХЕ: Представляю и да- 
же сочувствую, Американ. Но 
давайте о нашей мозоли. Итак, 
как вам кажется, многие ли 
игроки прочли АИсе іп \Ѵоп- 
сіегіапсі после Атегісап 
МсСее'з АИсе? Рассчитывали 
ли вы на такой эффект? Или 
эта тема вас совершенно 
не заботит? 

А.М.: Сдается мне, сто- 
нам о смерти литерату- 
I ры уже несколько сто- 
Ш летий. Но, да, вы правы, 
человеческая природа 
неискоренима — и к 
кликушам прислуши- 
ваются даже в 21 
веке. Возможно, 
юное поколение 
читает меньше, 
читает «не то», 
однако ж это не 
значит, что оно 
вовсе забыло о книгах. 
Интернет — вот основной 
источник беллетристических 
текстов для нынешней мо- 
лодежи. Да, содержание 
книг со временем меняется, но оно, содержание, все равно ос- 
тается сутью литературы. Это константа. Как долго «наша 
классика» будет актуальной для новых поколений? Я не знаю. 
Зато знаю другое: невзирая на средства, будь то музыка, литера- 
тура, кино или компьютерные игры, цель всегда одна — дать 
выгрузить себя из реальности, рассказать историю. У КИ есть 
собственный язык для достижения этой цели, но, мне кажется, 
он все еще очень и очень примитивен. Зачастую именно он яв- 
ляется препятствием для воссоздания в нашей «медии» настоя- 
щих историй. 

Что же до того, стала ли АИсе поводом, чтобы наведаться в книжный 
магазин... Право, не знаю. Мне о таких вещах не рассказывали. 



3 Тгеѵог Спап, глава ЕпІі$П: Зойѵѵаге (ѵѵѵѵѵѵ.епІі$"і1:.согп), издающей ЗсгарІапсІ. СарИаІізт 1 и 2, 
Рез1:аигап1: Етріге... припоминаете? 
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.ЕХЕ: Ну а что вы думаете о том, что «компьютерные игры — это 
могильщик литературы»? Каков ответ девелопера на озвучен- 
ный выше выпад литератора? 

А.М.: А что есть книга, дорогой русский литератор? Человек, 
интересующийся играми и изучающий сейчас это интервью, — 
разве он не приобщен к чтению? к книгам? Убивают ли игры 
литературу? Не думаю. Есть множество примеров, когда многие 
важные качества и возможности развлекательной индустрии 
были приобретены благодаря книгам. Недурная серия игр 
«Гарри Поттер», как мне кажется, демонстрирует, что и литера- 
тура, и КИ живы, развиваются и сосуществуют вполне дружно, 
даже не думая конфликтовать. 

.ЕХЕ: Если судить по проектам, которые вы намеревались осущес- 
твить после АНсе (Ог, Сгітт), 
у вас было счастливое детство. 
Человек, любящий сказки, — 
это говорит о многом. Что еще, 
кроме Льюиса Кэрролла, Лай- 
мена Фрэнка Баума и братьев 
Гримм, входит в круг вашего 
читательского интереса? Мно- 
го ли вы читаете? 
А.М.: Читаю много, книжные 
интересы довольно широки: 
от НФ (ужасно люблю Иена 
Бэнкса и Вернона Винджа 4 ) до 
книг по психологии, физике, 
математике, лингвистике, фи- 
лософии, религии, литератур- 
ному творчеству, созданию КИ 
и т.д. Детство... О, в детстве я 
был еще более ненасытным 
читателем, я глотал книги се- 
риями, авторами, полками!.. 
.ЕХЕ: Как вам кажется, девело- 
перский цех в целом — это 
книголюбы, киноманы, пожи- 
ратели комиксов или невежды 
обыкновенные? 
А.М.: Здесь как в жизни — 
встречаются люди абсолютно 
разных пород, окрасов, умо- 
настроений, воспитания и т.п. Есть и безразличные к чтению. 
Но! Это не значит, что они хуже других, что не способны к 
творчеству, к росту. Просто разные люди по-разному живут, 
развлекаются, загружают голову. Вы же не будете считать членов 
африканского племени невеждами или не равными себе только 
потому, что у них нет письменности и свои древние истории 
они передают из уст в уста? 

.ЕХЕ: Мощное обобщение, и если спроецировать его на индуст- 
рию (чего вы, наверное, и хотели)... Ладно, оставим. Американ, 
сокровенный вопрос: почему АНсе іп "ѴѴопсІегІапсІ («Алиса в 
Стране чудес»)? Как вы вообще решились на такое — поднять 
руку на памятник английской литературы (это все равно что 
русский девелопер вдруг играизировал бы пушкинского «Евге- 
ния Онегина», сделав из него, гм, шутер от первого лица)? Ведь 
помимо едва ли не святости этого произведения у него в резюме 



есть строки о 15 (кажется) англоязычных экранизациях, из ко- 
торых, как нам кажется, лишь одна претендует на вялое «смот- 
реть можно»... Похоже, вас это нисколько не смущало? Пожа- 
луйста, расскажите о том, как вы нашли эту «золотую жилу»? И 
почему она, увы, до сих пор не стала золотой? 
А.М.: Случай, обычный случай, никаких подтекстов и долгих 
поисков себя. Я размышлял об игре, которую хотел бы создать, 
но тут услышал слово «\ѵопсІег» 5 — это была песня, я ехал в маши- 
не, приемник, как обычно, болтал без умолку... Цепочка выстро- 
илась почти мгновенно: «\ѵопо!ег» навеяло «\ѵопо!ег1апсІ», а тут 
уж совсем близко до «АНсе». Да, вот так это и было... 
Почему игра не стала «платиновой»? Лучше спросите об этом у 
покупателей. 

СЬиск Веггу'8 
Коск-п-Ко11 

.ЕХЕ: Что вы думаете о (нашей 
доморощенной) идее о том, что 
в недалеком будущем, когда 
компьютерные игры исчерпа- 
ют внутренние нарративные 
ресурсы, когда будут освоены 
все настольные вселенные, а от 
поделок по кинолицензиям 
(«основополагающий», черт 
дери, жанр современности!) у 
всех нормальных лю- 
дей начнется крова- 
вая диарея, наша 
индустрия просто 
будет вынуждена 
«открыть» для себя 
т.н. большую (настоя- 
щую) литературу? (И, 
понятно, вот 
тогда-то и 




пригодится опыт старика МсСее...) Не кажется ли вам, что ваши 
АНсе, Ох и Сгітт опередили время? И еще: на ваш взгляд, какие 
литературные жанры больше всего подходят для КИ-адаптации? 
Ну а мы, если честно, не отказались бы от высоколобой асііоп/ 
асіѵепіиге с МаШге-рейтингом по Ѵіасіітіг МаЪокоѵ'8 Іюіка. Вы 
рискнули бы на такую играизацию? 

4 Іаіп М. Вапкз (р. 1954), английский (шотландский) писатель, автор романов «Вспомни 
о Флебе» (Сопзісіег РпІеЬаз), «Игра всей жизни» (Тпе РІауег Оі Сатез), «Выбор ору- 
жия» (ІІзе 01 ѴѴеаропз), «Произведение искусства» (Тгіе Зіаіе ОТТгіе Агі), «Эксцессия» 
(Ехсеззіоп), «Превращения» (Іпѵегзіопз), «Мост» (Тгіе Вгіо!§е), «Осиная фабрика» (Тгіе 
ѴѴазр Расіогу), «Шаги по стеклу» (ѴѴаІкіп^ оп СІазз) и др. Домашняя страница: ѵѵѵѵѵѵ. 
іаіпЬапкз.пеІ:. 

Ѵегпог Ѵеп^е (р. 1944), американский математик и писатель, автор романов «Мирная 
война» (Тпе Реасе ѴѴаг), «Затерянные в реальном времени» (Магоопес! іп РеаІ Тіте), 
«Пламя над бездной» (А Ріге ІІроп Іпе йеер) и др. Домашняя страница: ѵѵѵѵѵѵ-гопап.зсізи. 
есіи/тасиііу/ѵіпёе. 

5 Чудо (англ.). 
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А.М.: Думаю, вы, парни, паникеры! Изобретение Чаком Бер- 
ри рок-н-ролла 6 не уменьшило людского интереса к класси- 
ческой музыке, радио не убило книги, телевидение не при- 
кончило радио, Интернет не поставил к стенке все прочие 
«медии». Вы что?.. 

Уверен, в недалеком будущем все эти формы со- 
единятся нам на радость и себе на пользу — 
чтобы продемонстрировать все самые лучшие 
свои наработки, стороны, достижения. А вы не 
думали о том, что когда покупаешь БѴБ с 
кинофильмом, то получаешь сразу и 
игру (воображения), и музыку, и книгу 
(по которой это кино снято), и еще 
много чего? Всего-то на одном 
диске. И все это может быть 
воспроизведено на куче 
разных девайсов 
(включая ваши моз- 
ги) у вас дома! 
.ЕХЕ: За миллионы лет 
своего существования кино 
выработало следующую форму- 
лу качественной экранизации 
литературного произведения: 
фильм тем удачнее, чем дальше 
отстоит от первоисточника. 
Иначе говоря, не калька, не 
нарратив-иллюстрация, но са- 
мостоятельное произведение, 
(в то же время) верное духу 
книги. Формула сложная, со 
многими неизвестными, но, 
как нам кажется, близкая к 
правде. А какова формула удач- 
ной играизации от Американа 
Макги? 

А.М.: Мне по душе начинать с 
чистого листа, работая лишь 
с тем, что лежит в основе 
оригинальной истории, ее 
базисом. Остальное, пожалуй- 
ста, отдайте новому автору... 

Мне кажется, лучше всего у меня получается, когда я покидаю 
первоисточник, значительно удаляясь от него в сюжетном 
времени/пространстве, наделяя историю новыми персонажа- 
ми и событиями, дабы подтолкнуть повествование к новым 
сущностям, новому качеству. Только тогда знакомая с ног до 
головы, с младых ногтей история способна открыть в себе 
что-то свежее, иное. 

Ну а основная идея такова: попробуй развлечь взрослого детской 
сказкой. 

.ЕХЕ: Американ, еще раз вернемся к АНсе. Игра получилась заме- 
чательная! Безусловно, не Ьешз СаггоН'з АНсе, но играизация 
настоящая, самодостаточная, вкуснейшая. И при этом находяща- 
яся в известном эстетическом противоречии с первоисточником 
(«Алиса с ножом и снайперской винтовкой Драгунова в автомо- 
биле» — такой слоган был вынесен на нашу обложку. Нежная 




Алиса и окровавленный нож... каково!), что всегда рождает искру. 
Ощущения незабываемые. Спасибо вам! 

А теперь, если позволите, вопросы о «кухне». Возможен ли ва- 
риант, когда, создавая столь зрелищную, атмосферную игру, ав- 
тор в большей степени отталкивается не от великого текста, 
но от не менее талантливых иллюстраций книги? Кто из ху- 
дожников книжной «Алисы в Стране чудес» вам больше всего 
нравится 7 ? То, что вы отдали дань уважения классику Джону 
Тенниэлу ОоТіп Теппіеі), мы знаем (см. в игре замок черных 
шахматных фигур), но нашли ли вы его столь же актуаль- 
ным, как, к примеру, Сальвадора Дали, чье влияние на 
отдельные художественные решения игры кажется нам 
очевидным? А что вы думаете о диснеевской «Алисе»? 

А.М.: Открою небольшую про- 
изводственную тайну. Когда мы 
только начинали проект, я за- 
претил художникам изучать 
книжные иллюстрации «Али- 
сы» и пересматривать экрани- 
зации (как художественные, так 
и мультипликационные). И, на- 
против, заставил их вдоль и по- 
перек проштудировать собс- 
твенно текст сказки. Только 
так, как мне кажется, можно 
создать новый графический об- 
раз или придумать свежий сю- 
жетный поворот. Удалось ли 
нам это? Не мне судить. Ну и, 
понятно, в этом есть также зер- 
но здорового (даже немного 
циничного) рационализма: 
представьте себе, что кто-ни- 
будь из художников, насмотрев- 
шись того же Диснея, стал бы 
выдавать образы, напоминаю- 
щие известных анимационных 
персонажей. И все это попало 
бы в игру. Вы полагаете, нам 
удалось бы избежать судебных 
передряг? А так мы чисты... 

СЬагІез Іліілѵісіее Восі^оп'8 Еисіісі 
апсі ЬІ8 Мосіегп КіѵаІ8 

.ЕХЕ: Отдельные критики упрекали вас в слишком вольном обра- 
щении с первоисточником. Позволим себе привести одну, гм, 
разнузданную цитату: 

«Прости, великий писатель, создавший мир, в котором мы 
росли. После этой игры я начал всерьез ненавидеть Америку, 
где тебя будут представлять по этой игре (и, что самое страш- 
ное, полюбят), где уже сейчас фамилию Алисы всякая сволочь 

6 СИиск Веггу (р. 1926). «Изобрел» ли Чак Берри рок-н-ролл — дело темное. Но зато он 
сочинил «.Іогіппу В. Соосіе», «МауЬеІІепе» и «Метргііз», а тембр его гитары действитель- 
но считается образцово рок-н-ролльным. Собственно, Чак-то и придумал этот тембр... 
Домашняя страница: ѵѵѵѵѵѵ.спискЬеггу.сот. 

7 Нам же, признаемся, больше всего импонирует едва ли не единственная работа 
^ззіе ѴѴШсох Зтіігі (1863-1935), американки, потрясающего иллюстратора детской 
литературы. 
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перевирает на свой лад... Американ, как это было модно в р- 
революционные годы, «академиев не кончал». Прочитав что-то 
типа сокращенного издания комиксов с картинками для ма- 
леньких слепых детей по мотивам адаптированного переложе- 
ния упрощенной версии избранных отрывков из обязательных 
для чтения в детском саду для детей с задержкой в развитии 
произведений Кэрролла, Макги решил, что знает уже доста- 
точно названий персонажей и может совершенно спокойно 
делать игру. 

Всех деталей просто не перечислишь, да и зачем?.. Моек 
Тигііе на птичьих лапах (а ведь он, напомню, заменитель для 
черепашьего супа, изготовленный из говядины, — при чем 
здесь, на фиг, птицы? и зачем ему надели трусы — неужели и 
сюда политкорректность пробралась?), мелкая и кусачая си- 
няя рыба с ногами 8пагк (на- 
помню, настоящий Снарк 
имеет целых пять признаков, 
один из которых — он посто- 
янно таскает с собой ЪаіЬіп^- 
тасЫпез, специальные бу- 
дочки для приватного купа- 
ния на море, не говоря уже о 
том, что бывают кусающиеся 
Снарки с перьями и царапаю- 
щиеся Снарки с усами, но 
ни-ка-ких Снарков с чешуей). 
А Вос^ит'ы — это, если уж на 
то пошло, тоже Снарки, а 
вовсе не отдельный вид вол- 
шебных существ... Нет, не 
могу дальше перечислять, от- 
казывается Муза, напоминая, 
что пришлось бы весь журнал 
заполнить примерами изде- 
вательств над мертвым мате- 
матиком Доджсоном, чьи 
книги занимают по цитиро- 
ванию третье место после 
Библии и Шекспира...» 
Что вы об этом думаете? И 
впрямь, почему некоторые 
герои отнюдь не кэрролловс- 

кие? Чем были вызваны по- \\ 
добные весьма спорные решения? Небрежность или г\ 
позиция? 




А.М.: Ух! Похоже, этому парню игра не понравилась! Да ^ ^ 
крепко так... Нет-нет, увольте, никаких комментариев 
и уж тем более эпитетов. Это его выбор, его вкус, его 
право. 

.ЕХЕ: Что сегодня ТЕКСТ в КИ? Текст (проза) и игры — на- 
сколько неразлучна эта пара? Каково будущее у «сюжетных» 
игр? Выработали ли компьютерные игры свой повествова- 
тельный язык? Какова роль сценариста в «литературной» 
КИ? в современной КИ вообще? 



8 СМагІез Ыіѵѵісіёе йосіёзоп (1832-1898). Между прочим, человек, написавший «Алису» 
(АІісе'5 Асіѵепіигез іп ѴѴопсІегІапсІ). 



А.М.: Искренне полагаю, что наш друг, товарищ и брат игровой 

сценарист столь же важен, незаменим, полезен и т.п., как и его 

коллега, пишущий для кино, телевидения и т.д. 

.ЕХЕ: Эх, уходите от ответа, Американ. Читатели Сате.ЕХЕ вот 

таким вас и запомнят. Жаль. 

А.М.: Так нет же времени, надо бежать! 

.ЕХЕ: Хорошо, сворачиваемся. Имела ли Атегісап МсСее'з АНсе 
литературный сценарий или это понятие укрылось за словосоче- 
танием «Огі^іпаі Сопсері» из Сгесіііз? Не могли бы вы дать нам 
для публикации пару страничек этого самого Огі^іпаі Сопсері? 
Уверены, для игроков это не менее увлекательное чтение, чем 
первоисточник! 

А.М.: И дал бы, да нет ничего с собой, поверьте. Все в офисе. 
.ЕХЕ: И последнее. Что о вашей игре сказал бы сам Чарльз Лю- 

твидж Доджсон 8 ? Какие мо- 
менты нашел бы удачными? За 
что ругал бы вас на чем свет 
стоит? 

А.М.: Ох, трудно сказать... Все, 
что я знаю, это то, что многие 
из тех, с кем я встречался и 
серьезно говорил об игре, 
действительно ее любят и це- 
нят. Также многие считают 
АИсе одной из самых, если хо- 
тите, правдивых интерпрета- 
ций классического произве- 
дения. Удивлены?.. 
ОК, всякий 
человек 



име- 
ет право на 
собственное мнение. Моя 
же задача — создавать интер- 
активные развлекательные 
произведения, базирующиеся 
на классической литературе, и 
это, как мне кажется, будет 
только на пользу и индустрии, 
и отдельным жанрам. 
На самом деле вы спрашиваете 
о том, умел ли, любил ли Кэр- 
ролл отдыхать, хоть как-то 
отстраняться от своих ли- 
тературных и математи- 
ческих трудов... Развле- 
чения, игры существовали и будут существовать всегда, в самых 
разных формах: письменной (на бумаге), визуальной, звуковой, 
цифровой и еще бог знает в каких видах. И точно так же люди будут 
всегда пересказывать классические истории, чтобы они в полной 
мере соответствовали изменчивому времени. Ведь не зря же они 
не только классические, но и вечные... 

Беседу вел Карл Папин, ваш легкий на подъем 
европейский корреспондент. 
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Ргіпсе о{ Рег8Іа: 
ѴѴаггіог АД/ііЫп 

(демо-версия) 

Импровизированное игровое «Братство 
волка»: обворожительное, кровавое и 
немножко пустое занятие для всех, кто любит 
разрубить, разрезать, отделить, воткнуть-и- 
провернуть. 



Король-мясник 
Сумбурная и мрачная, как 
приплутавший в коридорах 
времени Принц, демо-вер- 
сия Ргіпсе от" Регзіа: ѴѴаггіог 
ѴѴіігііп (ѴѴѴѴ) не открывает ни- 
чего доселе неизвестного, 
зато дарует шанс подержать 
за узду загнанное животное 
голубых кровей. 



Александр Вершинин 



1 




сайт игры: ^ѵтѵ.ргіпсеофегзіа^ате.сот 
разработчик/издатель: ІЛзізоЙ (\ѵмоѵ.иЪі.сот) 
дата релиза: Зима 2004 г. 
объем демо-версии: 495 Мбайт 

Системные требования 

\ѴіпсІо\У8 98/2К/ХР, Репіішп 4 1000+ (рек. Репііит 
4 1500+) , 256 Мбайт ОЗУ, ВігесіЗБ-видеокарта с 64 
Мбайт ОЗУ (рек. 128+ Мбайт ОЗУ), БігесіХ 9.0с, 
500 Мбайт на жестком диске. 



Разработчики об игре 



После убедительной победы в Ргіпсе о? Регзіа: Запсіз о? Тіте наш 
герой вернулся в родной Вавилон... но не нашел там покоя. С тех 
пор, уже много лет подряд, его преследует неистребимое чудо- 
вище, дитя временного катаклизма, материализованная вина 
Принца, который поставил на карту закон необратимости време- 
ни ради спасения своего дома. Единственный шанс героя — вер- 
нуться в прошлое еще раз и уничтожить Пески Времени. 



Мы не знаем и не хотим знать, 
куда он прячет этот меч. 

В случае Ргіпсе от Регзіа 
наблюдать и управлять 
— два самостоятель- 
ных непересекающихся 
опыта. Главная проблема ПК- 
версии ѴѴѴѴ скрывается в 
национальных корнях, реши- 
тельно уходящих в глубь кон- 
сольного королевства. Игра 
откровенно спроектирована 
под геймпад, и армия из 
сотни кнопок заметно дейс- 
твует на нервы разработчи- 
кам. Это смятение неизбежно 
испытываем и мы, когда 
беремся участвовать в непра- 
ведных трудах Высочества. 



Грани бурого 

Давно обещанное стилисти- 
ческое «помрачнение» Ргіпсе 
от Регзіа на поверку оказа- 
лось вариацией на оформи- 
тельские темы «Красного дра- 
кона» или «Багровых рек». 
Некогда идейно светлую, мес- 
тами даже стерильную игру 
ныне украшают реки крови, 
руны из красных ручейков, 
заляпанные сукровицей 
реликвии. От таких возлияний 
Принц изрядно осунулся и 
даже слегка почернел. 
Совсем не берегут... 
ѴѴѴѴ создан специально для 
тех, кто жалуется, что жизнь, 
мол, топчется на месте. 
Насладитесь, пожалуйста, 
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участью вечно гонимого — 
и посочувствуйте бедняге. 
Вводный корабельный уро- 
вень, чьи ванты и ходящую 
лезгинкой палубу мыс вос- 
торгом описывали после 
мимолетного выставочного 
знакомства, неожиданно 
показал клыки вот такого 
калибра. Бесконечно ли вам 
понравится бесконечно кро- 
шить в песок волны беско- 
нечно нарождающихся бес- 
конечномонстров? После 
второго десятка хочется 
перегрызть пару-тройку 
французских или канадских 
вен — а все благодаря зна- 
комой с детских слюней гей- 
мплей-формуле «выполни- 
как-мы-хотим или умри, 



на Принца сквозь и между 
широко расставленных ног 
его первого босс-противника. 
Конфликт между инстинктив- 
ной тягой игроделов к пре- 
красному и вполне земным 
нежеланием лишний раз 
шевельнуть извилиной дости- 
гает самой торжественной 
ноты: неприятно удивленные 
мы видим, что черные стрин- 




мофо». То есть пока каждая 
из навязываемых самозва- 
ным (мы его не звали!) тьюто- 
риалом боевых комбинаций 
не будет воплощена на чьей- 
нибудь шкурке, Принц с палу- 
бы не уйдет. Разве что вперед 
сандалиями. Зато тех, кто ску- 
шал вольнодумскую жилку и 
был паинькой, уже не остано- 
вить. Высочество, не без 
мерзотной ухмылки скрипта, 
вдруг пускается во все тяж- 
кие: рушит палубы, летает со 
взрывной волной, рубит лез- 
вием ванты и порхает выше 
мачт. То понос, то золотуха, 
честное ветеринарное. 

Цепной пес 

О личном. Особо впечатляет 
тонкий операторский ракурс 



Ува! Ува! И голо- 
ва барабардает 
с плеч... Принц, 
сказка. 



ги вражеской брюнетки грубо 
намалеваны фломастером 
прямо поверх мешочного 
вида седалища. Честное 
слово, мы бы щепетильно 
оставили срамоту на полях, 
если бы происшествие не 
закрывало собой пол-экрана 
и нас не заставляли видеть 
непотребство раз за разом 
во время вынужденного реп- 
лея фехтовальной сцены. Угу, 
сей вов так и нет. 
Битвы с красным энергоба- 
ром юберзлодеев в первую 
очередь учат нив коем случае 
не пользоваться намедни 
вколоченным в нервные 



окончания многокнопочным 
арсеналом. Не надо, генацва- 
ле, будьте скромнее. «Ударил- 
отбежал» работает безотказ- 
но: через ровно отмеренные 
промежутки скрипт сталкива- 
ет фехтовальщиков лбами 
ради дежурного обмена ком- 
плиментами, затем экзекуция 
вновь снимается с паузы. Для 
одного захода — забавно. 

Многократный 
ретроспективный 
показ диалогов 
вызывает к 
жизни циничный 

Тот самый ужасъ. 
Летящий, как и 
положено, 
на кр. н. 

Одним из важных 
элементов кора- 
бельного геймп- 
лея стала задача 
удержания мачт. 



Ж 



и 



метод победы одной ударной 
кнопкой. А если иначе никак? 
Для слабых нервом мульти- 
пликационный ролик нагляд- 
но иллюстрирует все свежие 
ноу-геймлей-хау еще во всту- 
пительной речи ѴѴаггіог 
ѴѴШііп. Коли Принц хватает 
сзади за горло и режет- 
режет- режет, выбивает нож 
из рук поверженного и вса- 
живает сталь в хозяина, под- 
бирает короткий меч и мета- 
ет его, крутит два меча, кру- 
тится волчком сам, отделяя 
плоть от кости, — значит, так 
все и будет. До последней 
запятой. 



Рубака-парень 

Мультипликация умалчивает 
о трофейных клинках, кото- 
рые, полежав пару секунд на 
полу, таинственно исчезают. 
Не предупреждают нас и о 
том, как сложно метко швыр- 
нуть топорик, если мы и 
кувыркнуться вперед нор- 
мально не можем, — особая 
благодарность выражается 
кнопочкам «квадр.», «треуг.», 
«крес.» и «нол.». В местах их 
безраздельного господства 
север часто находится спра- 
ва-сверху. Или сверху- 
слева... Как повезет. Отсюда 
изрядный ПК-балаган. 
Второй, последний, он же 
«классический» уровень 
демо-версии потчует интер- 
активностью и акробатикой. 
Рычаги красиво вращаются, 
нажимные панели оказыва- 
ются высоко на стене, а вок- 
руг шеста можно, 
уцепившись одной 
рукой, по-стрипти- 
зерски крутиться. 
Одежду не снимаем, 
снимаем головы: 
вытянутая рука с 
мечом работает на 
манер шреддера. 
Боевые ходы — 
самый сильный 
I козырь нового 
I Ргіпсе от Регзіа. Два 
I клинка ножницами 
режут пополам, оторванная 
голова в заказном слоу-мо 
дефилирует вон с экрана. А 
как парируются удары!.. 
Лежа. Задрав оба меча. С 
праздничным малиновым 
звоном. Упоение. 
Так и проходит вельможная 
жизнь — в противоречиях. 
Демо-версия ѴѴѴѴ впитала в 
себя равные дозы фрустриру- 
ющего и бодрящего, мы осве- 
домлены, что ІІЫ Мопігеаі 
способна и на то, и на другое. 
Баланс будет подведен, а 
счета закрыты уже в самое 
ближайшее время. Точите 
ваши зубы. С 
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(демо-версия) 
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ческой женской красоты 
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сайт игры: мгтѵ.зсгаріапсі.сот 

разработчик: Мегсигу8іеат (\\о\гѵѵ.тегсигу8Іеат.сот) 
издатель: ЕпІі^Ьі 8оЙ\ѵаге (моѵ^ѵ.епІі^Ьі.сот) 
издатель в России: «Акелла» (\ѵ\ѵ\у.аке11а.ги) 
дата релиза: Январь 2005 г. 
объем демо-версии: 300 Мбайт 

Системные требования 

\Ѵіпс1ош 98/2К/ХР, Репііит 4 1000+ (рек. Репііит 
4 1500+) , 256 Мбайт ОЗУ, БігесіЗБ-видеокарта с 64 
Мбайт ОЗУ, БігесіХ 9.0с, 300 Мбайт на жестком диске. 



Разработчики об игре 



«Прежде мне нравилось описывать игру как фильм в жанре «нуар», 
повествующий о череде загадочных убийств в мире роботов. 
Однако я столько раз говорил об этом в интервью, что фраза мне 
надоела. Теперь говорю так: это игра о вечной битве между добром 
и злом, главный герой которой — отважный, иногда чуть неуклю- 
жий, добросердечный робот», — синтезирует некто Американ Макги 
(Атегісап МсОее), исполнительный продюсер Зсгаріапо!. 



Инспектор Гаджет 
Что могут сотворить созда- 
тели настольного пособия 
юного декапитатора 5еѵе- 
гапсе: ВІасІе оТ йагкпезз на 
деньги тайваньского «капи- 
талиста» Тревора Чана под 
пристальным оком резко 
помодневшего (на почве 
чего почти забронзовевше- 
го) Американа Макги? Вы 
не поверите: легкую, слов- 
но перышко, историю о про- 
стодушном роботе Ди-Триту- 
се, его любви к карбоново- 
окой Бетти и загадочных, 
но совсем не страшных 
убийствах. 



Олег Хажинский 



тому человеку удалось 

О пробиться в люди ис- 
ключительно благода- 
ря своему необычному име- 
ни, рыжему цвету волос и 
внешности бывшего солиста 
Заѵа^е Сагсіеп (хорошо 
смотрится на фотоснимках!). 
Его имя визуально удлиняет 
название игры, делая его 
более ритмичным. Есть и 
еще одна причина: слово 
«американ» начинается на 
букву «а», таким образом, 
все проекты с его участием 
в Интернет-магазинах и вы- 
ставочных каталогах попа- 
дают на первые страницы. 
Это хорошо для бизнеса, 
главное — не давать парню 



ничего делать, иначе полу- 
чится вторая «Алиса», кото- 
рую удалось продать в коли- 
честве, кажется, двух экзем- 
пляров. Причем доподлинно 
известно, что обе копии при- 
обрел Фраг Сибирский. 
Таким образом, Американ в 
основном ездит по миру и да- 
ет блистательные интервью. 
Например, на вопрос кор- 
респондента одного западно- 
го журнала «чем ХЬох-версия 
Зсгаріапо 1 будет отличаться от 
версии для РС?» гений дизай- 
на ответил так: «Диск для 
ХЬох не будет запускаться на 
РС. И наоборот». 
К работе над ЗсгарІапсІ Аме- 
рикан подключился уже на 
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финальной стадии — под его 
руководством не привыкшие 
писать диалоги длиннее «Ух- 
ха!» девелоперы принялись 
учить наизусть Шекспира и 
пробовать улыбаться. Задача 
«исполнительного продюсера 
со стороны» — сделать игру 
доступной для широких на- 
родных и, что гораздо слож- 
нее, смешной (веселой?). 



тесь, это был всего лишь ро- 
бот — теплое масло полезно 
для его суставов. Умер он 
совсем от другого: кто-то не- 
видимый и страшный снача- 
ла включил массажер в по- 
ложение «садомазо», а затем 



го в стиле «Пятого элемента» 
(или даже «Футурамы»), то 
удирает от полицейских по 
хай-тек-подворотням, то по- 
купает на добытые в тотали- 
заторе деньги новый двига- 
тель для своего пепелаца... 



просто оторвал громозеке Мультяшная графика настра 



проста, как может показать- 
ся на первый взгляд: фантас- 
тический город живет двад- 
цать четыре часа в сутки и 
активно взаимодействуете 
игроком: атакуйте безобид- 
ного водителя, и вас начнут 
преследовать, остановитесь 
на стоянке и проверьте элек- 
тронную почту, посетите 
своего механика и поставьте 
новые самонаводящиеся ра- 
кеты, а когда играть в опас- 
ные игры Сга^у СаглЫег'а на- 
доест — посетите наконец 
офис своего босса. У него 
для вас есть новое задание. 

О да. Красавица Бетти сведет с 
ума любого поклонника неор- 
кой красоты. 




Новоиспеченный репортер 
сломя голову носится по городу 
на скоростном и хорошо воору- 
женном корабле. 

Надо признать, обеих целей 
бывш. дизайнер некоторых 
уровней ОООМ 2 достиг. 

Винтик против Шпунтика 

Демо ЗсгарІапсІ выстроено 
железной рукой профессио- 
нала: нам дают подержаться 
за все самые волнующие 
фрагменты игры, нигде не 
задерживая руку надолго, в 
апофеозе — абсолютно гени- 
альный ролик, наглядно ил- 
люстрирующий смерть стра- 
дающего ожирением служи- 
теля культа Великой Базы 
Данных в джакузи с раска- 
ленным маслом. Не волнуй- 



голову. На этой высокой ноте 
демо заканчивается, остав- 
ляя нас в состоянии нежного 
головокружения от успехов: 
все произошло так хорошо и 
стремительно, что хочется 
повторить еще раз. 
ЗсгарІапсІ с легкостью не- 
обычайной играет венеци- 
анскими масками жанровой 
принадлежности: новичок на 
планете роботов, железяка 
Ди-Тритус то пристает к дры- 
гающимся на танцполе ро- 
ботам самых разных форм и 
размеров, то вдруг оказыва- 
ется в кабине хорошо воору- 
женного катера и со страш- 
ной скоростью несется сре- 
ди многоуровневых развя- 
зок эпических размеров го- 
рода роботов, смастерен но- 




Главный герой, добродушный 
и простоватый робот Ди-Тритус, 
устраивается на работу газет- 
ным репортером и, разумеется, 
без памяти влюбляется в помощ- 
ницу своего нового босса. Бетти, 
вы обворожительны! 

ивает на несерьезный лад — 
ясно же, игра для детей от 
двух до шести. Хочется рас- 
слабиться, отключить голову 
и позволить продукту вести 
нас по ступенькам сюжета. 
Между тем Зсгаріапс! не так 



Бывший наемник Расти готов 
заняться модификацией и 
апгрейдом вашего корабля, но 
отказывается работать без чер- 
тежей и денег. Поиск указанных 
ингредиентов отвлечет игрока 
от тягот основного сюжета. 

«Вангеры»? Вряд ли. Сгапа 1 
ТпегІАиІо? Горячо. Без кро- 
ви и ненормативной лекси- 
ки — зато с Великой Базой 
данных, подключившись к 
которой Ди-Тритус может на 
время перевоплотиться в 
любого из пятнадцати зна- 
комых роботов, используя 
их таланты и способности. 
Словом, ждем наступления 
холодов. Оставить историю 
с убийством алюминиевого 
священника неразгаданной 
будет теперь настоящим 
преступлением. Б 
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Первый осторожный шажок в мир бытового 
тоталитаризма. Герой приезжает на такси 
из ниоткуда, подвергается уличному ограб- 
лению, наблюдает похищение видеокон- 
соли мексиканцем, выстукивает дорогу в 
«Хакерский клуб» и уезжает в никуда. Вот вам 
и «Бегущий по лезвию»... 
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Распознавание образа 
«Тоталитарные дистопии в ду- 
хе Орвелла — очень простые 
тоталитарные дистопии. Они 
опираются на очевидный 
страх и очевидное насилие, 
очевидное попрание челове- 
ческих прав. В Тпе Мотепі оі 
Зііепсе (М05) мы хотели рас- 
сказать о тоталитаризме бо- 
лее сложном, неочевидном 
и, как это ни прискорбно, 



злободневном...) 



Маша Ариманова 



Квест 



сайт игры: ^ѵтѵ.іЬетотепіойіІепсе.сІе 
разработчик: Ноше оі"Та1е8 (\\о\аѵ.пои8е-огЧа1е8.сот) 
издатель: Бі^каі ^8іег8 (\ѵтѵ.сутео!іасеп1:ге.сот) 
дата релиза: Ноябрь 2004. 
объем демо-версии: 147 Мбайт 

Системные требования 

\ѴіпсІо\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 800, 128 Мбайт 
ОЗУ, БігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, БігесіХ 
8.0, 213 Мбайт на жестком диске. 



Разработчики об игре 



«Я верю в альтернативные концовки — их очень легко сделать. Но 
я не верю в нелинейность прохождения. Это напрасная трата сил и 
времени. Любая история линейна. Если в середине игры вы сделали 
несколько вариантов прохождения, это означает лишь то, что игрок 
пропустит половину вашей игры», — прямолинеит Мартин Гантефер в 
интервью сайту Асіѵепіиге Оатегз (ѵѵѵѵѵѵ.асіѵепіигеёатегз.сот). 



ак говорят Мартин Ган- 
тефер (МаПіп Сапіетопг) 
и Тобиас Шахте (ТоЫаз 
Зспаспіе), отцы-основатели 
Ноизе отТаІез. Они не скры- 
вают, что вторая после 
Музіегу оІЧпе Ршісіз адвен- 
чура конторы будет полити- 
ческой. 

М05 предлагает нам чисто 
немецкий взгляд на безра- 
достное тоталитарное буду- 
щее, которое так легко 
перепутать со светлым 
демократическим настоя- 
щим. Авторов волнует не 
броская атрибутика, а 
механизм диктатуры: быто- 
вые мелочи, убивающие 
свободу индивидуума, 
побочные эффекты про- 
гресса, специфика взаимо- 
отношений человека и 
разумного пылесоса. Это 
Вепеаіп а ЗІееІ 5ку, с кото- 
рого сняли стальное небо. 
Квест Музіегу отіпе Ргиісіз 
(МСЮ) непринужденно инте- 
ресовался, может ли Поли- 




не верьте глазам своим. 
Каждая локация М05 — насто- 
ящая пустыня. Музіегу от (Не 
Ошіаз очень обидно критико- 
вали за большое количество 
активных объектов, и авторы 
решили подстраховаться. 

цейский офицер съесть 
человека и как он будет 
себя при этом вести за сто- 
лом. Тпе Моглепі от Зііепсе 
спрашивает, заподозрит ли 
неладное простой коммуни- 
кационный техник, живущий 
на двадцать третьем этаже 
равнодушного кондоминиу- 
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ма, если в соседнюю квар- 
тиру в лучших традициях 
«Бразилии» Терри Гильяма 
вломится отряд спецназа и 
уволочет соседа на пере- 
воспитание? 

Фаренгейт 

Не востри ушки, дорогой 
постоянный читатель! Ниче- 
го слишком уж интересного 
в демо-версии М05 ты не 
увидишь. Открывающего 
ролика нет, закрывающего 
тоже, мы созерцаем ничего 
не значащий сам по себе 
фрагмент актив- 
ности главного 
героя Питера 
Райта в Ист-Сайде, 
по дороге из Брук- 
лина в Манхэттен. 
Заратустры Мар- 
тин и Тобиас удов- 
летворяют свои 
писательские и 
режиссерские 
амбиции. То, что 
при этом они 
выражают свои 
политические взгляды, — 
бесплатный бонус, почему- 
то приводящий европейс- 
ких рецензентов в искрен- 
ний восторг. Немецкая 
версия М05 уже вышла, 
получила на дюжине сай- 
тов средний рейтинг в 
восемьдесят процентов и 
удостоилась сравнения с 
ВІасІе Риппег (квестом, а 
не фильмом или книгой)... 
А мы пока слушаем тяжелую 
рок-музыку, выпытываем 
правильный Условный Стук 
у дамы по имени Рита (три 
коротких, два длинных), 
проникаем в «Атомное 
кафе» (обратите внимание 
на гитару фирмы «Гибсон» 
на сцене — она там 
неспроста! Если не ошиба- 
юсь, это модель «Гибсон 
Нейромансер»), общаемся с 
владельцем, узнаем под- 
робности жизни секты Луд- 
дитов, выходим на хакера- 



криптолога по прозвищу 
Цайфер (за безнадежно 
розовым монитором) и уст 
ремляемся в Нижний Ман- 
хэттен. Если бы 
еще знать, кто 
такие эти Луддиты 
и зачем нам сдал- 
ся несчастный 
Цайфер! 

Из великих квесто- 
вых деяний — 
утеря КПК и попу- 
гайское выспраши 
вание Условного 
Стука. Не густо. 



мексиканец по имени Хуан, 
при поддержке увешанного 
цепями и унизанного коль- 
цами негра по прозвищу 





Криптономикон 

Выпуск таких демо-версий 
— абсурдное, нелепое заня- 
тие, которое пришлось бы 
ко двору в какой-нибудь 
тоталитарной пародии. Как 
бы красиво ни был нарисо- 
ван кусочек, впечатление от 
него может быть только 
негативное. Ведь он ничего, 
совсем ничего не говорит 
ни о сюжете (хотя это будет 
разветвленный шпионско- 
информационный триллер), 
ни о пазлах, ни хотя бы о 
персонажах игры! 
Самый вопиющий образчик 
опрессии и несправедли- 
вости, который мы можем 
из нее извлечь, — это экс- 
проприация КПК из инвен- 
таря Райта. Причем произ- 
водит ее не отряд спецназа 
в пластиковой броне и не 
мрачные люди в черных 
костюмах. Нет, КПК у Райта 
отбирает, угрожая ножом, 



«Атомное кафе», куда 
Райту очень надо 
попасть. То есть, 
вообще-то, ему надо 
попасть в «Хакерский 
клуб», но за неиме- 
нием в демо-версии 
гербовой... 

Вот по этой улице 
очень красиво летит 
вслед за персонажем 
камера. Из других 
аттракционов — поли- 
гональные прохожие. 

Большой Майк. Та еще 
политическая безысход- 
ность, не правда ли? 
Мы можем послушать диа- 
логи (традиционно для 
Ноизе от Таіез терпимые — 
хотя нью-йоркская уличная 
речь дается авторам не так 
хорошо, как речь прислуги 
из патриар- 
хального анг- 
лийского 
особняка. Из 
жаргона — 
только «ОК», за 
ругательства 
вообще стыдно. С 
каких это пор негры 
величают мексикан- 
цев «идиотами»?), 
полюбоваться движ- 
ком (перелопаченный 
Сои^аг из МОЭ. Весь- 
ма симпатичный 
квартал с потряса- 
ющими граффити, 
монорельсом на 



заднем плане и гибсоновс- 
ким билбордом, поднимаю- 
щим всех на борьбу с крип- 
тографией) и операторски- 
ми находками (при 
смене локаций 
камера эффектно 
огибает фонари и 
билборды — сде- 
лано не на движке, 
чисто кинематог- 
I рафическая штуч- 
I ка, но все равно 
^^^Н смотрится). Но 
I дабы хоть что- 
I нибудь сказать о 
I характере будуще- 
I го квеста, придется 
напрячь все свои экстра- 
сенсорные способности. 
Открыть второе зрение. 
Налечь на интуицию. 
Внимательно смотрим на 
постер на официальном 
сайте: эта ржавая труба, эта 
вода, это воплощенное в 
развороте обтянутых курт- 
кой плеч одиночество... Да, 
что-то в этом есть. Офици- 
альный прогноз Сагле.ЕХЕ: 
Тпе Моглепі от Зііепсе будет 
хорош. 

Очевидно, что Ноизе отТаІез 
очень осторожно подходит к 
реалиям 2044 года. Из фан- 
тастических вещей — моно- 
рельс в Ист-Сайде, странного 
вида такси и, в какой-то сте- 
пени, КПК (который, кажет- 
ся, плюс ко всему несет 
функции кредитной кар- 
точки и удостоверения 
личности). В пол- 
ной версии 
запланированы 
длительные теле- 
чаты с многочис- 
ленными труже- 
никами крипто- и 
стеганографии. 
Роботы, летающие 
автомобили и 
более сложные 
вычислительные 
конгломераты бла- 
горазумно оставле- 
ны за кадром. П 
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А сперматозоид 
плывет 

Ма^па Сит І_аио!е 
— порнография! 
Паразитирующая на 
теле классического 
квеста танцевальная 
игра! Со сперматозо- 
идом в главной ро- 
ли!.. Ох... вот и полег- 



Неплохой сюжет, любопытные женские 
образы, уложенные на конвейер и поме- 
щенные под стекло. Ма^па Сит І_аисІе — 
виртуальное пип-шоу, танцы и пляски без 
особого повода, происходящий в парал- 
лельном мире квест, действие которого 
мы созерцаем через черную дыру. 



чало немного.. 
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_ 

А форменная, 
ибо нет ниче- 
го более бесстыд- 
ного, чем герои и 
героини, прикры- 
вающие чресла мас- 
сивными картонками с над- 
писью «ПРОВЕРЕНО ЦЕНЗУ- 
РОЙ». И танцы тут есть, и да- 
же оригинальная песня (ее, 
признаюсь, я слушала пять 
раз), и другие музыкальные 
номера — кто бы мог поду- 
мать, что из композиций с 
названиями Ме 5о Ноту и 
Гт Тоо 5еху можно скроить 
вполне приличный саунд- 
трек? Ну и неунывающий 
сперматозоид, конечно. Ку- 
да без него. 

Все сразу 

А еще в новом І_еізиге 5иіІ 
І_аггу (далее МСІ_) есть какое- 
то свирепое, неистребимое 
жизнелюбие, раблезианская 
жажда удовольствий (всех, 
побольше и побыстрее). 
За шутками дурного, совсем 
дурного и совсем-совсем 
дурного тона стремительно, 
как хищные рыбы в мутной 
воде, проскальзывают строч- 



Маша Ариманова 



ки первоклассного диалога, 
удачные гэги, а иногда встре- 
чаются и вовсе стопроцент- 
ные попадания. Скажем, ког- 
да Ларри переоделся в та- 
лисман университетской фут- 
больной команды, я, давясь 
истеричным смешком, не по- 
падала мышиным курсором 
в 21-дюймовый экран! Ах эти 
глаза на «талисмане»! Впро- 
чем, сказать, драма перед 
нами или комедия, все равно 
не берусь... 





Ларри — герой нуара, с рыжеволосой 
фам-фаталь под ручку. Похож на Стеллана 
Скарсгарда в фильме «Дом на Турецкой 
улице». Куда катится этот мир... 

Сценаристы пробуют тысячу 
разных подходов. Хардкор- 



§ате.ехе #12 декабрь 2004 



рецензии Іеізиге зиіі Іаггу: та&па сит Іаисіе 



8 3 



ная подростковая комедия 
мутирует в горьковатую 
сказку для взрослых в стиле 
«Выпускника», сказка для 
взрослых — в... не повери- 
те... бондиану, бондиана — 
в мрачный крутосваренный 
детектив, детектив — в про- 
нзительный мюзикл из жиз- 
ни секс-меньшинств, мю- 
зикл — в мелодраму Кеви- 
на Смита о превратностях 
сексуальной ориентации... 
Авторы согнали в МСІ_ це- 
лый табун девиц, работать с 
которыми надо не покладая 
рук, с утра до вечера, на 
промышленной основе, и 
каждая новелла может кон- 
читься либо вполне безо- 
бидно, хоть субботним ут- 
ром по эрнстоканалу пока- 
зывай, либо чудовищно без- 
вкусно, либо вполне умест- 
но и правильно, с равными 
долями эротики, тусклой 
иронии и нормального жиз- 
ненного абсурда. Как и за- 
вещал великий Лоуи. 

Осенняя коллекция 

Туг, конечно, многое зависит 
от характера угодившей на 
рабочий стол девицы. Как 
они ухитрились придумать 
такое количество (боюсь да- 
же считать) разных бары- 
шень (и всего один трансвес- 
тит) — с ума сойти. Очень ин- 
тересно, из чьей все-таки 
коллекции явились все эти 
легкодоступные женские об- 
разы... Подборка совершен- 
но шизофреническая. 
Дамочка в стиле «кантри» 
прогуливается рука об руку с 
хрестоматийной фам-фа- 
таль. Отдельные пигалицы 
выписаны как-то совсем уж 
вычурно. Допустим, профес- 
сорша, на которую Ларри 
положил усталый глаз ско- 
рее для порядка (ну какой 
же кампус без соблазнен- 
ной вечным студентом пре- 
подавательницы!), состоит в 
замысловатых отношениях с 




но на Взрослом Канале НВО), 
ритм чирикания оказывает 
прямое влияние на скорость 
и сложность диалоговых ар- 
кад (патентованное изобрете- 
ние І_еі5ііге 5иіІ І_аггу). 
Проще всего, конечно, об- 
щаться с мимом. Сложнее 
всего — с неудавшейся кино- 
актрисой, либо тараторящей 



Некоторые диалоги поделены 
на внутренний монолог Ларри и 
внешний — безмозглой девицы. 
Тогда Ларри начинает плеваться в 
камеру и переходить с Дунканом 
и Томом на личности. Внизу идил- 
лически плывет сперматозоид. 

Ларри — герой ТгашвроНш^. 
Двухдневная щетина продается 
вместе с костюмом. Нет, этот мир 
определенно куда-то катится. 

разумной говорящей обезь- 
яной по имени Леопольд. А 
явно проходная дочка за- 
мдекана, каковой ваш герой 
нечаянно нанес тяже 
лую психосексуаль 
ную травму при 
помощи плюше- 
вого медвежонка, 
неожиданно воз- 
вращается в игру 
в новой, куда 
более забав- Ж 
ной 

ипостаси. 
И немед- 
ленно 
стано- 
вится в 
очередь 
за следу- 
ющей психо- 
сексуальной 
травмой. 
А какой бога- 
тый образу 
«девочки 
из ор- 
кест- 
ра»! 





5?? 
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И дело даже не в том, что она 
премило шепелявит. И не в 
том, что страдает раздвоени- 
ем личности. И не в том, что 
питает роковую страсть к та- 
лисману футбольной ко- 
манды, который, ска- 
жем прямо, представ- 
ляет собой прямохо- 
дящий пучок пало- 
чек. В головку этой 
девицы еще много 
чего утрамбовано... 

Вся эта эс- 
кадрилья 
певчих птичек 
щебечете при - 
ятственными 
акцентами, 
* неотразимы- 
ми речевыми 
дефектами. 
Щедро и неожи- 
данно звучат 
нехорошие 
слова (ровно 
три: тііск, 
тоІпегГискег 
и соекзискег, 
как и положе- 




с пулеметной скоростью 
(знай перепрыгивай сперма- 
тозоидом символические бо- 
кальчики), либо деревянно 
читающей по бумажке. Есть 
ведь еще дочка мафиози, 
обильно сдабривающая 
свою речь итальянскими 
идиомами. И любительница 
многопользовательских ро- 
левых игр, которая... 
Сам Ларри то обращается к 
народу с трибуны, то поет, то 
декламирует стихи, то подра- 
жает другим персонажам — 
даже из диалоговых аркад 
можно было сделать что-то 
путное! 

Но давайте рассмотрим, что 
такое собственно диалоговая 
аркада. Дан сперматозоид. 
Дана дорожка диалога, вы- 
стеленная препятствиями 
(снежинки, бокалы со спирт- 
ным, половые органы) и при- 
зами (кружки крепкого кофе, 
сердечки). Наша задача — 
провести первого через пос- 
леднюю. И все было бы за- 
мечательно, если бы ход диа- 
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лога хоть как-то зависел от 
траектории сперматозоида. 
Мы имели бы литературную 
аркаду, в чистом виде! Но 
ведь не зависит Плохо игра- 
ем, хорошо ли — у Ларри и 
партнерши даже интонации 
не меняются. Просто исход 
одного и того же диалога ли- 
бо отрицательный, либо по- 
ложительный, без поясне- 
ний. Плохо, мальчики. 
Другие варианты геймплея: 
ритмичное дрыганье конеч- 
ностями, подскакивание на 
батуте (с одновременным 
раздеванием), фотосессии 
(тоже с ним), опрыскивание 
дам в бикини из водяного 
пистолета, «понг», «таппер» и 
очень сложный симулятор 
забрасывания четвертаков 
в стакан, бокал или еще ка- 
кую емкость. Нет, серьезно, 
монетки даже по краям бо- 
калов катаются! 
В промежутках между ар кад- 
ками Ларри ходит по кампусу 
и, словно Буратиночка, тря- 
сет деревья в поисках де- 
нзнаков. Никакой возни с 
вынюхиванием предме- 
тов — это ведь не 
квест, что вы, бо- 
же упаси! Но в 
специально отве- 
денных автома- 
тах можно приоб- 
рести кое-какие 
вещицы и детали 
костюмов, 
необ- 
ходи- 
мые 
для по 
корения 
свежеза ве- 
зенной пор 
ции сер 
дец. 





Американский психопат 

Кстати, я уже говорила, ка- 
ким неприятным, сумрачным 
персона- 
жем вы- 
шел у 
разра- 
ботчиков 
сам Лар- 
ри Л.? С 
седовла- 
сым дя- 
дей (дяде 
можно 
позво- 
нить по 
телефону 

и испросить совета, 
но, как правило, 
очень жалко денег) 
— никакого срав- 
нения. Герой — па- 
тологический лжец 
и полнейший соци- 
опат, хамелеон без 
страха и упрека, 
продолжатель дела 
Тома Рипли, а мо- 
жет быть, даже и 
Теда Банди. Бр-р-р. Вот вам 
и коме- 
дия... 
В каж- 
дой но- 
вой 
обо- 
лоч- 
ке — лег- 
комыслен- 
ный иска- 
тель уве- 
селений, 
порноре- 
жиссер 
на покое, 
побитый 
жизнью 
частный сы- 
щик, цинич- 
ный бармен в клу- 

Мнение об игре 



бе для гомосексуалистов — 
Ларри обретает новые мане- 
ры и новые привычки. Нор- 



сывает несколько кружек 
пива или какой-нибудь адс- 
кий коктейль. Более много- 
значительных субстанций 
МСІ_ (кажется) не поддержи- 
вает, но, с одной стороны, 
здесь еще столько всяких 
неотысканных бонусов, а с 
другой — Ларри время от 
времени выглядит таким 
оживленным или затормо- 
женным, что... Впрочем, я 
ни на чем не настаиваю. 
Все равно действие боль- 
шей частью летит мимо ско- 



Ну, при помощи 
водяного пистолета с 
девицами общаться 
куда проще. Согнать 
в стайку, окатить как 
следует, уйти с чувс- 
твом выполненного 
долга. 

Будничная работа... 
Нет, не могу! Как 
можно смотреть на 
такое без радостного 
хихиканья!.. 




мальныи человек так не мо- 
жет. Когда веселый лиричес- 
кий герой-неудачник Ларри 
с фальшивыми усами на фи- 
зиономии шатается по кам- 
пусу в состоянии сильного 
алкогольного опьянения и 
подглядывает в дырочку за 
девицами в общежитии, в 
памяти живо встают фраг- 
менты лучших кинокартин из 
жизни серийных убийц. Но 
это так, к слову. 
Еще к слову — степень 
своего опьянения герой 
тщательно регулирует. Пе- 
ред прыжками на батуте 
выпивает две чашки черно- 
го кофе по три доллара, пе- 
ред свиданием в баре не 
менее хладнокровно выса- 



Сейчас не время стонать по поводу рейтингов, но то, что в МСІ_ 
можно материться и подробно описывать весьма сексуальные 
ситуации, но нельзя показывать элементарную «обнаженку», 
по меньшей мере интересно!» — мыслит Стив Баттс (Зіеѵе 
Ви«з), сайт ІОЫ (ѵѵѵѵѵѵ.і|*п.сот). Рейтинг: 7,2/10. 



рым поездом. МСІ_ — воп- 
лощенное в 30 кино, неин- 
терактивный мультфильм, 
поставленный на полигонах 
театральный мюзикл, но 
вряд ли, очень вряд ли КИ. 
Внешний мир влачит функ- 
ции гигантской свиньи-ко- 
пилки. Диалоги не управля- 
ются. «Тапперу» и «понгу» не 
хватает сложности, а фото- 
сессиям — души. Более-ме- 
нее удалось лишь бросание 
монеток, но не записывать 
же «Ларри» в симуляторы 
метания мелочи? 
Плюс любое трудное место 
можно пропустить за симво- 
лическую плату в Три Сек- 
ретных Фишки. Даже японс- 
кие порнографические квес- 
ты требуют от игрока боль- 
шего умственного и волево- 
го напряжения. И графика 
уровня Зітоп Іпе Зогсегег 
30... Хотелось, знаете ли, на- 
последок сказать какую-ни- 




' Перл-Харбор » 



Небо, перечеркнутое очередями; ощетинивши- 
еся жерлами орудий корабли; отвесное пики- 
рование в самый центр непрекращающегося 
огня; попытки уйти от четырех самолетов про- 
тивника, повисших на хвосте; третий заход на 
посадку на крохотный авианосец; черное пламя 
горящего авиационного керосина... Мы дома! 



Авиасимулятор 



руководитель проекта: Олег Медокс 
продюсеры: Юрий Мирошников, Илья Шевченко 
ведущий программист: Игорь Егоров 
главный ЗР-дизайнер: Роман Денискин 
звук: Рудольф Гейдер 

разработчик: «1С:Маа!а!ох Сатез» (ИІ{р://тасІсІох.1с.ги) 
издатель: «1С» (Иир://ёагле5.1с.ш) 



Пацифисты в бою 
Кто сказал, что люди не лета- 
ют? Летают и еще как — ши- 
роко раскинув руки и ноги, 
щурясь от бьющего в лицо 
ветра. Рядом, буквально в 
метре-другом, проносится 
самолет, в котором летящий 
человек сидел только что. 
Надпись на крыле: точка, «3», 
точка. Еще недавно перед 
первой точкой была буква 
«II», но теперь на ее месте 
лишь окруженная обгорелы- 
ми краями обшивки дыра, 
сквозь которую ясно видно 
почти безоблачное небо с той 
стороны. Удар, раскрывается 
парашют, и тело отбрасывает 
назад, а подбитая стальная 
птица скрывается где-то вни- 
зу. Похоже, самое время по- 
думать о вечном. Ашот А *-р— 



сайт игры: пар:/ /§ате8.1с.ги/і12 
платформа: РС 

дара релиза: 24 октября 2004 г. 



Системные требования 



ѴѴіпсІо^з 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 1000 (рек. Репііит 
4 3000), 512 Мбайт ОЗУ (рек. от 1 Гбайт), БігесіХ-видео- 
карта с 64 Мбайт ОЗУ (рек. от 128 Мбайт), БігесіХ 9.0, 4х 
СБ-КОМ, 1,1+ Гбайт на жестком диске. 



Як нглииское название 
М\ проекта, РасіИс 
Ш 1 Рі^піегз, своей необоз- 
римой глубиной приводит 
меня в благоговейный тре- 
пет. Миролюбивые воины, 
пацифисты в бою. Два ува- 
жаемых человека, потомок 
самураев и любитель Глена 
Миллера, при личной встре- 



че отдают все силы тому, что- 
бы отправить друг друга на 
тот свет... Абсурдная, если 
вдуматься, ситуация. 

Оаху 

Рассвет. Солнце только-толь- 
ко поднимается над гори- 
зонтом, и ветер носит вокруг 
клубы довольно густого ту- 
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мана. Утренний холод проби- 
рает и по эту сторону мони- 
тора. Фонарь открыт войной 
пока даже не пахнет... В га- 
вани покачиваются огром- 
ные боевые корабли. Пустые 
самолеты дремлют на аэро- 
дромах, но скоро покой их 
будет нарушен. 
Русское название, «Перл- 
Харбор» («ПХ»), кажется мне 
менее удачным — в первую 
очередь из-за того, как имен- 
но здесь изображена леген- 
дарная японская атака. В тот 
декабрьский день опорная 



прибывает всего лишь пара 
десятков самолетов, полови- 
на из которых бомбардиров- 
щики, несущие по одной тор- 
педе, другая — истребители. 
Человек, историей особенно 
не интересующийся, может 
удивиться, с чего это амери- 
канцы до сих пор с содрога- 
нием вспоминают этот совер 
шенно рядовой налет? 
Разумеется, мы понимаем, 
что мощность пользователь- 
ских машин не позволяет 
воссоздать те ураганные 
полчаса в полном масш- 



кая рябь, отражает в себе 
небо с плывущими по нему 
облаками, и вся картина 
преломляется, почти теряя 
очертания, но одновременно 
оставаясь узнаваемой. Оке- 
ан живет, его скриншоты 
можно разглядывать часами, 
и словосочетание «компью- 
терная графика» нисколько 
не подходит для описания 
увиденного. (Самая роскош- 
ная вода будет у счастливых 




шенный графический движок 
— в их числе. 

Япония, южный берег 

Тихоокеанский театр диктует 
совсем другой авиационный 
парк, нежели привычный нам 
набор «ЗС»-самолетов, 
и по традиции 
выбор весь- 
ма велик, 
пред- 
став- 
лены 
практичес- 
ки все кры- 
латые архе- 
типы. Любителям 
тяжелых бомбарди- 
ровщиков достанется 



ГУ 

/ 




На авианосцах служили даже фотографы — чтобы снимать катас- 
трофы при посадке. Пилоты при заходе нередко поглядывали в их 
сторону — если «фотик» скучает, значит, все в порядке, но если он 
расчехляет камеру... 



тихоокеанская база амери- 
канцев была накрыта двумя 
авиацунами, состоящими из 
трех с половиной сотен са- 
молетов. Четыре янки-линко- 
ра были стерты с лица воды, 
ровно столько же получили 
травмы, едва ли совмести- 
мые с ВМФ-службой. Кроме 
линейных, ко дну пошел с де- 
сяток других кораблей; пара 
сотен самолетов была втоп- 
тана в аэродромы японскими 
бомбами... Любопытно, что 
основные потери пришлись 
на первые полчаса ада, вто- 
рая атака по сути проводила 
зачистку. 

В игре мы вольны участво- 
вать в Перл-Харборе, воюя за 
любую из сторон. Но выглядит 
ожившая история печально: 



табе. В крайнем случае всег- 
да можно попробовать, от- 
крыв редактор, сделать нечто 
похожее самостоятельно — 
чтобы затем наблюдать два 
кадра в час. 

Но осадок-то, осадок все 
равно остается... 

Гуадалканал 

Море можно разглядывать 
часами, любоваться им, иг- 
рая мыслью о том, насколь- 
ко далеко мы ушли от «воды», 
изображаемой одной тексту- 
рой ровного синего цвета. 
Преломленное солнце без- 
заботно гоняет зайчиков по 
дну мелководья у коралло- 
вых рифов. Вода, шествую- 
щая широкими волнами, по- 
верх которых резвится мел- 



В начале войны японские пило- 
ты манкировали парашютами. 
Поэтому не всегда надейтесь 
на лихорадочный «СІгІ-Е». 

обладателей (крайне далеки 
они от народа!) СеРогсе 
6800 — «ПХ» с радостью под- 
держивает новомодные шей- 
деры версии 1.3.) 
Чтобы избежать ненужных 
разочарований, надо настро- 
иться на то, что «ПХ» не явля- 
ется новой игрой. По сути это 
аддон, пусть и имеющий воз- 
можность отдельной установ- 
ки, не требующей наличия 
«Ил-2: Забытые сражения» на 
ЖД. Фактически «ПХ» — это 
«Забытые сражения» версии 
3.0 (второй были «Асы в не- 
бе») с солидным объемом 
приятных инноваций. Улуч- 



двухмоторный В-25, чьего яв- 
ления народу мы ждали поло- 
вину сознательной жизни, с 
тех самых пор, когда начали 
курить. Есть пара легких пики- 
рующих бомбардировщиков, 
по одному на бряцающую 
войной сторону. Нашелся да- 
же гидросамолет — модифи- 
кация японского «Зеро». При- 
знаться, я питаю странную 
слабость к гидромашинам, от- 
чего в моей М5Р5-коллекции 
их совершенно непропорцио- 
нальное количество. Конечно, 
истребитель с огромным поп- 
лавком под фюзеляжем не 
самый лучший воздушный ду- 
элянт, а если вы внезапно по- 
чувствовали удивительную 
легкость движения, значит, 
основной поплавок вам уже 
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отстрелили. Зато этими шту- 
ковинами можно практичес- 
ки без ущерба для здоровья 
таранить назойливого про- 
тивника. К тому же для пило- 
та гидросамолета весь мир 

— один большой аэродром, 
поскольку карты «ПХ» процен 
тов на 60 (а иногда и на 100) 
состоят из водной глади. 

Но главное в ассортименте 

— палубная авиация. 
Стоит оставить аквато- 
рию без присмотра, как 
в ней заводятся авиа- 
носцы. В большинстве 
кампаний именно с них 
мы и взлетаем. И на них 
же пытаемся впоследс- 
твии сесть. 



не хватит. Сперва точная по- 
садка может показаться де- 
лом живодерски сложным, 
особенно если учесть, что все 
делается на глазок, никакой 
инструментальной подде- 
ржки. Впрочем, все не так уж 
страшно — надо только руку 
набить. И не стоит стесняться 
поворачивать на следующий 
круг, если заход выполнен не 




Пухлячок ѴѴіІсІсаі куда больше похож на отъевшегося 
домашнего кота, нежели на его дикого сородича. 

Некоторые пейзажи придется вставить в рамку и пода- 
рить Третьяковской галерее. Милая, мы будем прихо- 
дить сюда по утрам. 

Новая Гвинея 

Посадка на авианосец — де- 
ло не самое простое. Во-пер- 
вых, при заходе наносит удар 
теория относительности, и ес- 
ли с палубы авианосец ка- 
зался сооружением титани- 
ческих размеров, то с возду- 
ха он выглядит совсем кро- 
хотным, и пилот внезапно 
чувствует себя тем самым 
богачом, что пытается про- 
лезть в царствие небесное 
сквозь игольное ушко. Во- 
вторых, это не салочки, и од- 
ного лишь касания шасси по- 
верхности площадки недоста- 
точно — гак (крюк) должен 
зацепить трос, иначе на тор- 
мозной путь никакой полосы 



идеально. Например, если 
машина идет слишком мед- 
ленно и низко, то лучше не 
дожидаться последнего мо- 
мента, а загодя дать полный 
газ и отвернуть; если же при 
касании гак не зацепил трос, 
то лучше сразу начать набор 
скорости, не дожидаясь, пока 
кончится палуба. Пока не вы- 
работается привычка (а у 
каждого самолета — свои 
поведенческие нюансы), 
можно заходить и по пять 
раз, главное — не пытаться в 
последний момент превра- 
тить провальный заход в за- 
ход идеальный. И еще одно. В 
начале кампании иногда да- 
ется возможность выбрать 



эскадрилью и авианосец, на 
котором будем служить. Так 
вот, прежде взгляните в «Му- 
зее» на кандидатов — у одних 
тросы расположены по всей 
длине полосы, а у других — 
кончаются менее чем на по- 
ловине, в силу чего, призем- 
ляясь на такую палубу, нужно 
производить касание строго 
в самом начале полосы. 



Весь мир 
на ладони 

К сожалению, 
вместе с Санта- 
Клаусами свои 
страшные голо- 
вы подняли кое- 

Неудачника 
спешно пере- 
именовывают из 
«Летающей кре- 
пости» в «Крепость 
падающую». 




какие ошибки. Новинка се- 
зона — пилоты, не видящие 
земли. Командир звена уве- 
ренно летит на высоте 100 
метров даже тогда, когда пе- 
ред ним вырастает холм мет- 
ров на 150. Холм оказывает- 
ся прочней. Всплыла, увы, и 
одна старая недоработка — 
когда бомбы, сброшенные с 
самолета, который до их раз- 
рыва успевают уничтожить, 
не приносят никакого вреда. 
Но если раньше этого вполне 
можно было не замечать (не 
так уж часто за те несколько 
секунд, что посылка летит до 
земли, почтальона успевают 
испечь), то теперь ситуация 
изменилась: торпедные ата- 



ки в «ПХ» явление частое, 
рыбка добирается до адреса- 
та далеко не сразу, а стена 
огня бывает поистине чудо- 
вищная. Наверное, это надо 
воспринимать как компенса- 
цию того, что «ПХ»- корабли 
не обучены противоторпед- 
ным маневрам... 
Признаться, после выхода 
этой игры у меня впервые по- 
явилось беспокойство за... 
будущее жанра. Если окинуть 
свежим взглядом «Забытые 
сражения» с двумя аддонами, 
понимаешь, что перед тобой 
поистине титанический труд, 
причем с каждым релизом и 
аддоном планка качества 
всякий раз лезет вверх (до- 
статочно сравнить кокпиты 
«мессера», оставшиеся прак- 
тически неизменными с нача- 
ла времен, с кокпитами само- 
летов, дебютировав- 
ших в «ПХ»). Так вот, 
проекты масштаба и 
уровня «ЗС»/»ПХ» в 
принципе невозмож- 
но поднять за один 
цикл разработки. 
Посмотрите на сегод- 
няшний золотой фонд 
симуляторов — ни од- 
на игра не была со- 
здана с нуля, за каж- 
дой, будь то І_оск Оп, 
еще не вышедший Оап^егоиз 
ѴѴаІегз или М5Р5, тянется 
многолетний шлейф предыду- 
щих частей, где многие со- 
ставляющие фактически пе- 
реходят из релиза в релиз. 
Благодаря аддонам «Забытые 
сражения» умудряются совер- 
шенно не устаревать, оста- 
ваться игрой, вышедшей 
«буквально только что» — 
подтянутой и красивой (и вго- 
няющей в ступор на макси- 
мальных графических на- 
стройках любую современ- 
ную игросистему). Ужасно за- 
видую тем немногим, кто еще 
не видел «ЗС» и познакомится 
с сериалом именно сейчас. 
Вы будете потрясены. □ 
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Карибские магнаты теперь могут поразмяться 
и попрыгать со шпагой, что просто необходимо 
при возросшем количестве дел и забот. 



Стратегия 

в реальном времени 



руководитель проекта: Даниэль Дюмонт (ОапіеІ Оитоп!:) 
ведущий программист: Бернд Людевиг (ВегпсІ Шсіеѵѵіё) 
музыка: Уапсо 
разработчик и издатель: 

Азсагоп Епіегіаіптепі: (ѵѵѵѵѵѵ.азсагоп.сот) 
издатель в России: «Акелла» (ѵѵѵѵѵѵ.акеііа.ш) 



сайт игры: ^ѵ^ѵ.акеІІа.сот/риЪ.рогігоуаШ-ги.згіітІ 
платформа: РС 

дата выхода в России: 1 1 октября 2004 г. 



Системные требования 



ѴѴіпсІо^з 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 700 (рек. Репііит 
4 1500), 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), видеокарта с 
32 Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт), БігесіХ 9.0+, 4х СБ-КОМ, 
700 Мбайт на жестком диске. 



Одиссея капитана склада 
Парадный камзол, рубашки 
с брыжами, запонки и гетры 
аккуратно уложены в сундук. 
Я тщательно упаковал болеу- 
толяющую настойку и кору 
хинного дерева, без которых 
было бы неблагоразумно и 
безответственно отправляться 
в столь далекое путешествие. 
С детства я грезил прекрасной 
Вест-Индией, где так легко на- 
жить состояние; получив в на- 
следство скромные сбереже- 
ния дяди Понтера, я смогу осу- 
ществить мечту... 



Клаус Драйдель 



М так, среди достой ней- 
ЩЖщ ших и почтеннейших 
I граждан одной из че- 
тырех морских держав не- 
пременно окажется често- 
любивый юноша с Аскарон- 
штрассе. 

2 апреля 1600 г. 

По прибытии в испанскую ко- 
лонию Картахена у меня со- 
стоялся разговор со стран- 
ным человеком, стоявшим на 
причале и плевавшим в воду. 
Бросались в глаза его хилое 
сложение, круглая, как луко- 
вица, голова и рыжие воло- 
сы. Я осведомился у этого 
господина, почему он прово- 
дит время за столь празд- 
ным, бессмысленным и даже 
отвратительным занятием. 
Его, как ни странно, позаба- 
вили мои слова. Он предста- 



вился как Флэнэхэн и заявил, 
что его занятие не более бес- 
смысленно, чем любое дру- 
гое. В запальчивости я вкрат- 
це обрисовал моему собесед- 
нику перспективы, которые 
открывает перед предприим- 
чивым и изобретательным 
человеком такая деятель- 
ность, как морская торговля. 
Он слушал долго и очень вни- 
мательно, а после того как я 
закончил свою речь, неожи- 
данно попросил у меня взай- 
мы под расписку сотню золо- 
тых. Я дал ему половину этой 
суммы с условием, что он 
употребит деньги на полез- 
ное дело. Он заверил меня, 
что немедленно отправится в 
таверну, где самым подроб- 
ным образом обсудит с не- 
сколькими друзьями возмож- 
ность создания торгового 
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предприятия, и сердечно поп- 
рощался со мной. 

8 мая 1600 г. 

Купить небольшой шлюп и на- 
нять команду было легко. Я 
решил пока не ставить на ко- 
рабль пушек — местные воды 
патрулируются флотом Его 
Величества Филиппа V, и ко- 
роткие каботажные плавания 
не составляют опасности, за- 
то приносят немалую при- 
быль, ибо торговля между 
главным городом колонии и 
новыми поселениями еще не 



по которым купил лежащие в 
трюме товары. Поселения 
удивительно постоянны в сво- 
их нуждах, и торговля обеспе- 
чивает безбедную жизнь, ко- 
торая устроила бы многих, но 
не меня, — я чувствую воз- 
росшее внимание окружаю- 
щих, которые сначала заме- 
чали меня не больше, чем ка- 
кого-нибудь юнгу или матро- 
са. Теперь даже губернатор 
иногда приветствует меня ко- 
ротким кивком; я надеюсь, он 
скоро разрешит мне завести 
в его городе еще что-нибудь 



тавернах. И отправить с ока- 
зией благодарность (и немно- 
го рому!) тетушке Грете за 
присланные нарукавники — 
они мне очень пригодились. 

12 июня 1600 г. 

Наконец-то губернатор дал 
мне поручение — найти коло- 
нистов, пытавшихся уплыть из 
отведенного им места на ут- 
лой лодчонке; на своем но- 
вом фрегате я без труда ра- 
зыскал этих недостойных сму- 
тьянов и доставил их в место 
отправления. Среди спасен- 
ных оказался Флэнэхэн; это 
не к добру. На обратном пути 



порту нескольких ужасных 
чернокожих; говорят, самых 
наглых и ленивых невольни- 
ков из Африки высаживают 
на Ямайке. На них были яр- 
кие головные уборы не соче- 
тавшихся между собой цве- 
тов, они скалили зубы и по 
очереди втягивали в себя 
дым из непонятного прибора, 
распространяя вокруг тош- 
нотворно-сладкий запах и со- 
ставляя оскорбляющее взоры 
зрелище. Отвратительное, па- 
губное пристрастие! 

13 июня 1600 г. 

Я провел еще один день в 
Порт-Рояле и был 
удивлен необычно 
высокими ценами, 
предлагаемыми 
местными торговца- 
ми за коноплю, — 
при отсутствии в го- 
роде цехов по про- 

Праздник «с вином и 
сыром» (по дешевке 
то есть) в полном 
разгаре. 




Прижав зрасеЬаг, 
можно при отсутс- 
твии прочих дел 
«промотать» весьма 
долгий ремонт кораб 
лей (или морское 
путешествие). 

налажена и жители 
последних очень 
благодарны мне за 
помощь, которую я 
им оказываю, осво- 
бождая их от избыт- 
ков производимых 
ими товаров и за 
разумную цену про- 
давая им вино, инструменты 
и специи из метрополии. Не 
сходя с корабля, по нагружен- 
ным лодкам, на которых под- 
плывают аборигены, я опре- 
деляю, чем богат каждый го- 
род, и делаю пометки в не- 
большой книге. Мои новые 
знакомые очень удивились 
бы, узнав, куда я ее прячу, но 
я хотя бы всегда знаю цены, 



Передел собственности. Поножовщина, 
стрельба и прочий т.н. «беспредел» изобра- 
жаются почти схематично. 



помимо товарного склада — 
к примеру, небольшую табач- 
ную плантацию. Думаю, мне 
пора приобрести бриг и пред- 
принять несколько плаваний, 
чтобы нанести на свою карту 
принадлежащие другим коло- 
ниям поселения, а шлюп и 
местную торговлю препору- 
чить заботам капитана из 
числа тех, что вечно сидят в 



я посетил Порт-Рояль, рези- 
денцию вице-короля. К сожа- 
лению, местные жители пос- 
тоянно насмехались надо 
мной из-за моей манеры про- 
износить название их города. 
Это несправедливо; я немец 
и смогу сказать только «Порт- 
Рояль», но не «Порт-Ройал». 
Мое настроение еще более 
ухудшилось, когда я заметил в 



«Вымя есть, а хересу нет». 
Дворец в личном городе есть, а 
доки нужно строить. 

изводству такелажа. Я долго 
ломал над этим голову, пока 
знакомый торговец из Карта- 
хены не объяснил мне, в чем 
туг дело. Думаю, по возвра- 
щении домой нужно приоб- 
рести строевой лес и кирпичи 
и рассмотреть с местным 
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«арихитектором» (он называ- 
ет себя так, потому что имеет 
какой-то неприятный и унизи- 
тельный дефект речи) воз- 
можность строительства ко- 
нопляной плантации. Кажет- 
ся, я набрел на золотую жилу; 
нужно только постараться 
скупить побольше ферм, вы- 
ращивающих эти удивитель- 
ные растения, и почаще рас- 
сказывать всем об интерес- 
ных народных обычаях, быту- 
ющих в наших краях. 

4 июля 1600 г. 

Неделю назад я случайно со- 
гласился провести в городе 
небольшой праздник, не 
имея понятия о том, во что 
ввязываюсь; в поисках нуж- 
ных товаров я сбился с ног и 
даже немного похудел. Когда 
приготовления завершились, 
я произнес краткую приветс- 
твенную речь, а сам губерна- 
тор сказал, что я человек 
щедрый. Но всеобщее вни- 
мание привлек негодяй 
Флэнэхэн, во всеуслышание 
заявивший, что я настолько 
благороден, что согласился 
уважить обычай его родины, 
заключающийся в том, что 
спаситель несет ответствен- 
ность за спасенного до кон- 
ца его дней. Меня плотно об- 
ступили его кредиторы, а этот 
рыжий мерзавец начал (ус- 
пешно, надо признать) раз- 
влекать публику небылицами 
про пиратские клады и исто- 
риями скабрезного содержа- 
ния. Через час он без при- 
глашения явился на прием у 
губернатора, где мне удалось 
привлечь внимание губерна- 
торской дочери внезапно 
пришедшими мне в голову 
поэтическими строчками 
(«ѴѴег геііеі зо зраі/ Оигсп 
Ыаспі ипа 1 сіег ѴѴіпа 1 / Ез ізі 
еіпеп Ѵаіег/ Міі зеіпегл 
Кіпа 1 »); она согласилась, что 
мой язык благозвучен, а при- 
рода моей страны лирична, 
но Флэнэхэн все испортил, 



громко сказав что-то вроде 
«Зазапасп заіасп» (как не- 
вежливо говорить на непо- 
нятном другим языке!) и на- 
пророчил моему милому Ке- 
нигсбергу гибель от пушек. 
Губернатор тут же вспомнил 
про пушки на береговых ук- 
реплениях, и мне пришлось 
на них раскошелиться. Пусть; 
это укрепит мои позиции, и к 
тому же я успел полюбить 
этот город и должен забо- 
титься о его безопасности, 
тем более что значительная 
часть моих предприятий на- 
ходится здесь. 



нраву скромному купцу, — во- 
енных операций на море и на 
суше. Однажды я чудом вы- 
жил в дуэли с пиратом; мне 
удалось его озадачить, беспо- 
рядочно тыкая шпагой не 
только в направлении груди, 
но также ног и головы; один 
из судорожных выпадов слу- 
чайно попал в цель. С морс- 
кими сражениями не легче: я 
научился отдавать команды, 
рвать вражеские паруса и ко- 
сить картечью экипаж, но ве- 
тер или злой рок делают так, 
что мой старательно оборудо- 
ванный и вооруженный ко- 




5 сентября 1600 г. 

Я регулярно посещаю цер- 
ковь и делаю щедрые пожер- 
твования, сторонюсь карто- 
чных игр и никогда не зани- 
маю у городского казначея. 
Как-то само собой вышло, что 
именно меня теперь считают 
ответственным как за про- 
цветание города, так и за не- 
хватку товаров, когда она слу- 
чается в Картахене и окрест- 
ных селениях. Борьба за ре- 
путацию занимает много вре- 
мени; хорошо еще, что капи- 
таны (чьи такие типичные — 
Фрэнк Рассел, Питер Джексон 
— имена я могу вспомнить 
только с помощью своей чу- 
десной книги) набрались опы- 
та и теперь водят торговые 
караваны самостоятельно, а 
кладовщикам на складах да- 
ны подробные инструкции на- 
счет закупки, продажи, пог- 
рузки и выгрузки. В доверше- 
ние ко всему губернатор тре- 
бует от меня того, что не по 



Морской бой претерпел мини- 
мальные изменения по сравне- 
нию с первой частью игры. 

рабль часто оказывается в 
одиночестве против несколь- 
ких соперников, а другой ко- 
рабль вступает в бой, когда 
первый по разным причинам 
его покидает. Мне пришлось 
купить каперское свидетельс- 
тво и атаковать французские 
поселения; зайдя в город под 
видом мирного торговца и 
убедившись в отсутствии в га- 
вани кораблей, я подавлял 
береговые батареи и находил 
утешение в грабеже, набивая 
трюмы галеонов ветчиной 
вперемешку с одеждой. Но 
однажды уже вице-король 
потребовал от меня захватить 
во славу Испании город. При- 
чалив к берегу вне досягае- 
мости пушек, я разбил своих 
людей на две группы — с саб- 
лями и с мушкетами; но когда 
они пошли в бой, то позабыли 
все, что я объяснял им о так- 



тике: сабельщики каждой сто- 
роны набежали на вражеских 
мушкетеров. Исход этой рез- 
ни, которую я прекрасно ви- 
дел с мостика в подзорную 
трубу, решило простое числен- 
ное превосходство моих мат- 
росов. Зато вице-король, мо- 
жет быть, предоставит мне 
место для возведения собс- 
твенного города, где можно 
будет построить дворец и под- 
нять над ним личный флаг; и 
председательствовать в го- 
родском совете, и постепенно 
возводить доки, таверну — 
все, что полагается. За захват 
новых городов для короны 
Его Превосходительство будет 
награждать меня полосками 
земли, прилегающими к мое- 
му поселению. Заманчиво. 

23 сентября 1600 г. 

Недавно я опять повстречал 
Флэнэхэна. Он утверждает, 
что теперь «играет в другую 
игру» и что он пират! Пират! 
Кто бы мог подумать. Я все- 
таки предпочту гонкам на 
неизвестно откуда взявшем- 
ся корабле свою достойную 
и размеренную жизнь, пусть 
я и имею от нее нервный тик 
и одышку. 

4 октября 1600 г. 

Я потрясен. Я раздавлен. Я 
честным трудом зарабаты- 
вал себе положение в обще- 
стве, а этот авантюрист пе- 
реплюнул (сіег Теит~еІ!) меня! 
Произошло три неприятных 
события: Флэнэхэн нашел- 
таки пиратский клад; 
Флэнэхэн женился на Ма- 
рии-Хуане, дочери губерна- 
тора; губернатор опочил, ос- 
тавив все состояние и дво- 
рец единственной дочери. Я 
не могу уснуть; возьму бу- 
тылку рейнвейна и пойду на 
пирс. Поплюю в воду. Набе- 
ру на берегу камешков, на- 
бью ими (предварительно 
помыв) рот и попробую про- 
изнести это твердое «л». □ 
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Топу На\ѵк'з А 
ІІпсіег^гоипсІ 2 ^ 

Главная аркада современности теперь и на экра- 
нах мониторов. Зрелище безрадостное, но хуже 
игра от этого не стала. 




Симулятор Тони Хоука, 
человека и скейтборда 



Большая игра 
Разменяв третий десяток, 
главный скейтер планеты 
вместе с МТѴ-подонком но- 
мер один пугают малышей 
бензопилой с надписью «Ые- 
ѵегзотЪ> на рабочей поверх- 
ности. Малыши писают в шта- 
ны от счастья под музыку 
Ооогз, Фрэнка Синатры, Ме- 
ІаІІіса и ѴѴоо-Тап^ СІап. Мед- 
сестры с декольте кидаются 
тухлыми помидорами в разъ- 
яренных быков. ЫеѵегзоИ: 
можно все — это ѴѴогІо! Оез- 
Ьттисйоп Тоиг. Города мира сда- 
ются без боя. 



ведущий программист: Боб Бернквист (ВоЬ Вигпдиізі) 
ведущий дизайнер: Родни Маллен (Росіпеу МаІІеп) 
ведущий художник: Чэд Маска (СИасІ Мизка) 
сценарист: Роб Хаммерслей (РоЬ Наттегзіеу) 
разработчики: ЫеѵегзоИ: (ѵѵѵѵѵѵ.пеѵегзой.сот), 

Веепох Зіисііоз (ѵѵѵѵѵѵ.Ьеепох.сот) 
издатель: Асііѵізіоп (ѵѵѵѵѵѵ.асііѵізіоп.сот) 



сайт игры: \ѵ\\оѵ.Іпи§2оп1іпе.сот 

платформа: Р1ау8іаІіоп 2, ХЪох, СатеСиЪе, СВА, 

Р8Р, мобильные телефоны, РС 
дата релиза: Октябрь 2004 г. 



Системные требования 



ШпсІо\У8 988Е/2К/ХР, Репишп III 1000 (рек. Репііит 4 
2000+), 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), БігесіЗБ-виде- 
окарта с 16 Мбайт ОЗУ (рек. 32 Мбайт), БігесіХ 9.0с, 8х 
СБ-КОМ, 2,3 Гбайт на жестком диске. 



Олег Хажинский 




Рели в результате какой- 
то невероятной эколо- 
■■ гической катастрофы 
смертельным вирусом будут 
поражены все компьютер- 
ные игры без исключения, а 
у меня окажется антидот, 
способный спасти лишь одну 
из них, я без малейшего, 
слышите, без малейшего 
сомнения выберу Топу 
Наѵѵк'5 ипсіег^гоипсі 2. Один 
самый маленький уровень 
этой аркады содержит боль- 
ше геймплея, чем все осталь- 
ные игры, вместе взятые. И 
это не преувеличение. 
Долгое время мои отноше- 
ния с роликовой доской не 
складывались. В детстве я 
был, как вы все уже, навер- 
ное, знаете, слабым и без- 



жизненным мальчиком. Я 
здоровался с бабушками во 
дворе, читал Станюковича и 
Лондона, мечтал о карьере 
военного моряка и тайком 
от родителей курил вместо 
сигарет дубовые листья с 
канцелярским клеем (не 
вздумайте пробовать). Ка- 
таться на скейте было сна- 
чала рано, а потом как-то 
вдруг, скоропостижно, не- 
ожиданно — уже поздно. Но 
тут пришел на помощь сукин 
сын Тони Хоук. 

ОІІіе ІшроззіЫе 

(ѵѵѵѵѵѵ.зкаіеЬоагсІіп^.ш/ 

Ігіск5/ітро55ІЫе.Н(тІ) 

Собственно, Топу Наѵѵк'5 
ипсіегёгоипсі 2 (ТНІІС2) и 
не игра вовсе. Скорее, 
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способ восприятия реаль- 
ности как набора граней и 
плоскостей, помноженных 
на ритм. Или (а почему 
нет?) хитроумное приспо- 
собление для динамичес- 
кой медитации конца двад- 
цатого — начала двадцать 
первого вв. Или прилипчи- 
вая зараза, от которой не- 
возможно отцепиться. 
Начнем с азов. Играть в 
"П-ШС нужно глубо- 
ко развалившись в 
кресле или на дива- 
не. Ваше тело должно 
быть расслаблено. Глаза по- 
лузакрыты. Дыхание спо- 
койное, ровное. Слушайте 
музыку. Стоп! Что это? Ваша 
левая рука лежит на клави- 
атуре, а правая держится за 
мышь? Вы уставились в 
монитор и пытаетесь 
вспомнить, какая из 
102 кнопок символизи- 
рует «олли»? Убейте се- 
бя. Освободите мир 
от еще одной 
жалкой личнос- 
ти. Или же купи- 
те за 500 рублей 
геймпад с канони- 
ческим расположени- 
ем кнопок. Консультировав- 
шие меня профессионалы 
утверждают, что ТНУС2, как 
и все предыдущие игры в 
серии, идеально управляет- 
ся только геймпадами от 
Р52, а все остальное, вклю- 
чая монстрообразный ХЬох- 
бублик и прочие РС-извра- 
щения, от лукавого. Не ста- 
нем спорить. 

Сначала ничего не получит- 
ся. Мой персональный Топу 
Наѵѵк ехрегіепсе начинался 
с ТН Рго Зкаіег 2 для 
СаглеВоу АаѴапсе (собс- 
твенно, детская табакерка 
была куплена исключитель- 
но ради этой игры). Премье- 
ра ТИШС на большом теле- 
визоре вызвала культурный 
шок, почти отторжение — 
слишком много пространс- 



тва, слишком много степе- 
ней свободы, чужеродное 
управление, все валится из 
рук. Это этап привыкания, 
через который просто необ- 
ходимо пройти. Будут паде- 
ния, нелепая езда на доске, 
приступы беспричинной 
ярости, жалкие попытки 
«изобразить что-нибудь эда- 
кое». Не стоит пробовать 
выполнять миссии или со- 
бирать слово 5-К-А-Т-Е. 

Просто ка- 
тайтесь, 
все при- 
дет. 



тера на экране. Через неко- 
торое время исчезнут и мыс- 
ли. Большие пальцы рук за- 
живут самостоятельной жиз- 
нью; сложнейшие комбина- 
ции трюков будут рождаться 
в результате их безумного 
танца, и это будут блистатель- 
ные импровизации за гра- 
нью человеческих возмож- 
ностей. Из «слайда» в «ману- 
ал» (между ними вы автома- 
тически успеваете сделать 
один из «флипов», разумеет- 
ся), из «мануала» через «ол- 




запускаете игру, чтобы не- 
много «попинать доску». Вы 
ощущаете буквально физи- 
ческую тоску по гейм паду, 
фантомную боль в ампутиро- 
ванных кнопках, желание 
еще и еще раз услышать звук 
трущейся по камню фанеры, 
щелчок «олли», глухой удар 
колес об асфальт, ловить ус- 
кользающий баланс, искать 
глазами новую «тему»... и так 
далее, до бесконечности. Иг- 
ра без цели, игра без фина- 
ла. Идеальное терапевтичес- 



I 



Р5 ВІипЫісІе 

(. . ./ЫііпізІісІе.ІіітІ) 

Незаметно для вас тело и ра- 
зум будут трансформирова- 
ны. «Грэбы», «флипы» и «грин- 
ды» станут продолжением ва- 
ших нервных окончаний. Ис- 
чезнут кнопки, вы забудете 
про пальцы. Ваши мысли бу- 
дут контролировать движе- 
ния маленькой фигурки скей- 



ли» снова в «слайд», градус- 
ник зресіаі бьется в агонии, а 
вам все мало — вас уже нет, 
есть только чистый восторг и 
только одно желание: еще, 
еще, не останавливаться, де- 
ржать ритм! 

Так, постепенно, вы станови- 
тесь Топу Наѵѵк-аддиктом. 
Признаки заболевания: в 
любую свободную минуту вы 



Свобода самовыражения всегда 
была отличительной чертой игр 
под брэндом Топу Наѵѵк. 

Чем ТНШ62 уж точно не способен 
поразить РС-игрока — так это 
графикой. Даже в 1280x1024 
порт с ХЬох смотрится уныло. 

кое средство для снятия 
стресса. Самая компанейс- 
кая игра в мире для вечерне- 
го «чиллаута» с друзьями. 
Лучший способ закончить 
день в горах, когда сил пере- 
двигаться после катания на 
доске больше нет. 
Потом становится хуже: вы 
начинаете сочувствовать 
скейтерам. По вечерам вы 
смотрите скейтерское видео 
на Ехігете СпаппеІ. Вы пора- 
жаетесь мастерству и смелос- 
ти этих парней, превративших 
улицы города в гигантскую иг- 
ровую площадку. Родни Мал- 



§ате.ехе #12 декабрь 2004 



рецензии Іопу паѵѵк'5 ипсіегёгоипсі 2 



лен становится вашим персо- 
нальным кумиром. Пытаясь 
как-то компенсировать собс- 
твенную физическую недоста- 
точность, вы носите майку 
Сопзоіісіаіесі «Тронь мою до- 
ску — и я разобью тебе лицо», 
кеды ОС 5поез, джинсы 
ВШаЬоп& пояс с надписью 
«Рискіп' СгітіпаІ», куртку С1. 
Вы даже подумываете о том, 
чтобы купить скейт. Ведь он 
стоит на порядок дешевле ве- 
лосипеда. К счастью для стра- 
ховой компании, вы этого не 
делаете. 

Еще симптом: как настоящий 
скейтер, вы обращаете бо- 
лезненное внимание на па- 
рапеты, лестницы и перила. 
Обманутая нервная система 
посылает сигналы пальцам: 
«олли», «гринд». Вам КАЖЕТ- 
СЯ, вы почти УМЕЕТЕ катать- 
ся на доске. Вам кажется, это 
так ЛЕГКО. Проблема состоит 
в том, что это не так. Между 
телевизионным геройством 
и уличным ничтожеством ле- 
жит пропасть длиною в 
жизнь, и через месяц-два та- 
кого существования игра 
превращается в потерявшую 
вкус жевательную резинку. 
Вы яростно двигаете челюс- 
тями, прислушиваясь к ощу- 
щениям: нет, ничего. Это зна- 
чит, что пора сделать неболь- 
шой перерыв. Вы переигра- 
ли. Такие игры, как ТНІІС, 
нужно употреблять малень- 
кими глотками — они глубже 
нас, в них легко утонуть. 

ВЗ Рор 5Иоѵе-І( 
(.../рор.НІтІ) 

Вот, собственно, и все. Ах да, 
я ни слова не написал про 
Топу Наѵѵк'5 Упсіегёгоипа 1 2. 
Какая досада. Сериал имени 
Тони Хоука, сделавший его и 
владельцев Ыеѵегзой очень 
состоятельными людьми, вре- 
менно затерт во льдах огра- 
ниченных возможностей 
РІауЗІаІіоп 2 и собирает силы 
для нового рывка. Год назад 



разработчики в поисках зале- 
жей нового, нетронутого пле- 
сенью геймплея отважились 
на небывалые эксперименты: 
они ввели в аркаду сюжетную 
линию и предложили игроку 
главную роль в этом балага- 
не. «Играй по своим прави- 
лам!» — вот девиз революци- 
онного времени. 



Две революции подряд — 
это перебор. Подземные гно- 
мы ТНУС2 расширяют и ук- 
репляют завоеванную терри- 
торию. Кроме того, борода- 
тые карлики прорыли лаз в 
далекое прошлое и протащи- 
ли в игру подзабытый «клас- 
сический режим», к полному 
восторгу поклонников со ста- 
жем. Классический геймплей 
ТНР5 снова с нами: две ми- 
нуты времени, собери С-О-М- 
В-О, ударь пять бочек, сделай 



«гринд» по лопасти вертоле- 
та, собери 50000 очков и так 
далее — все это ради воз- 
можности попасть на новый 
уровень, где те же задания в 
новой комбинации придется 
выполнить еще и еще раз. 
Ничего принципиально ново- 
го в игре не появилось. Са- 
мый толковый из свежих трю- 



ков — Зііскег РІапІ, исправ- 
ленная и дополненная версия 
прошлогоднего ѴѴаІІ РІапІ. Са- 
мый бесполезный трюк — 
РгеакОиІ, нехитрая комбина- 
ция из одной клавиши, с по- 
мощью которой можно явить 
свою ярость после очередно- 
го эффектного падения: сло- 
мать доску пополам, выбро- 
сить ее к чертям собачьим 
или... впрочем, что там даль- 
ше, я вам сказать не могу — 
палец отказывается работать 



с требуемой скоростью. ПК- 
порт с ХЬох выглядит, как ему 
и полагается, уныло, даже в 
разрешении 1280x1024 с вы- 
крученными в красную зону 
настройками качества. Угло- 
ватые и мутные Бэм Маргера 
и Тони Хоук в роликах между 
катанием хорошо смотрелись 
бы в телевизоре, но ужасны 
на экране монитора. 
Прекрасное тело ТНУС2 во- 
рочается в механистических 
объятиях ПК без всякой охо- 
ты, отрабатывая свой нема- 
ленький гонорар. Игра про- 
сится обратно — в простор- 
ную комнату, на большой те- 
левизор, ближе к дивану, она 
хочет звучать в Оо\Ьу Оі^ііаі 
из хороших колонок. Вручать 
«Наш выбор» порту с ХЬох — 
ниже нашего достоинства. 
Это безответная любовь: 
Ыеѵегзой никогда не сделает 
«Тони Хоука» специально для 
ПК. Остается радоваться рас- 
ширенным онлайн-возмож- 
ностям «нашей» версии и 
смеяться над размытыми ро- 
жами владельцев ЕуеТоу — 
цифровые аппараты снима- 
ют лучше. 

Копаться в отличиях и гундеть 
на тему того, что авторам все 
сложнее занимать игроков, 
не вижу никакого смысла. Иг- 
ра вышла, и на расстоянии 
пушечного выстрела не вид- 
но ни одного альтернативно- 
го кандидата. Даже осенне- 
зимний 55X3 «кончился» го- 
раздо раньше, чем хотелось 
бы. Потому что в играх с Тони 
Хоуком главное — не сюжет, 
не очки, не количество уров- 
ней и скейт-парков, не имена 
профессиональных скейте- 
ров и даже не новые трюки. 
Суть в нескончаемом движе- 
нии. Трюк, растянутый в бес- 
конечности. Стиль, возведен- 
ный в абсолют. Ритм, линия, 
пауза, «щелчок» — и ты снова 
скользишь навстречу неиз- 
вестности. Боже, храни 
ЫеѵегзоИ □ 
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Причину существования ТгіЬез: Ѵеп^еапсе невоз- 
можно понять или объяснить — это чудо бес- 
смысленного оживления мертвецов, которых, 
собственно, обратно никто и не ждал. Визитные 
карточки игры: два гранатомета, две ракетни- 
цы, реактивные ранцы, катание с горок на попе. 
Детский сад. 



Взмыленный ГР8 



о 
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ведущий художник: Эндрю Джеймс (Апсігеѵѵ ^тез) 
сценарист: Кен Левайн (Кеп І_еѵіпе) 
разработчик: Іггаііопаі Сатез (ѵѵѵѵѵѵ.іггаііопаіёатез.сот) 
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платформа: РС 

дата релиза: Октябрь 2004 г. 

Системные требования 

ВДпсІот 988Е/2К/ХР, Репііит III 1000 (рек. Репііит 4 
2500+), 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), БігесіЗБ-виде- 
окарта с 32 Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт ОЗУ), БігесіХ 
9.0с, 8х СБ-КОМ, 5 Гбайт на жестком диске, Интернет- 
соединение. 



Огонь моих 
чресел 

Мать Элена и дочь 
Эдуарда с овдовевшим 
Отилио мужа наследником 
аборт вторая нормально 
рожают в день матку прочь 
мертворожденный Анто- 
нио взятку врача Цезарио 
никому этой тайны наконец 
с Марсело и Лаура весь 
фильм ведущая в то время 
как Бьянка мать Хуана жен- 
щина умная циничная и эго- 
истичная внезапно брык... 
брык... брык... 



Александр Вершинин 



Команду Іггаііопаі Са- 
тез мы могли бы не- 
жно любить просто за 
факт пребывания под одной 
крышей с І_оокіп^ СІазз. К 
сожалению, она упрямо ку- 
ет игры. Невзирая на наше 
глубокое и устойчивое чу 
которое не нуждается в до- 
казательствах и знаках вни- 
мания, даже оказавшись в 
антиподной части планеты, 
где все вниз головой и 
кровь в черепной коробке, 
как золотая рыбка в аква- 
риуме, — понукаемая Ке- 
ном Левайном-Бостонским 
Іггаііопаі Сатез делает, де- 
лает, делает и делает все 
любое. Ну почему?! 

Любимый враг 

Скрестить (Эиаке и бразиль- 
ский телесериал «Во имя 



любви», где все лица женско- 
го пола принцессы, а мужчи- 
ны, поголовно, — Хуаны Аль- 
фонсы, сложно. Но выполни- 
мо. ТгіЬез: Ѵеп^еапсе (далее, 
не без символизма, ТѴ) суть 
уникальный образчик скре- 
щивания этих совершенно 
разномастных особей в еди- 
ное неперевариваемое це- 
лое. И это граничит с гени- 
альностью, друзья. 
Никогда доселе в высоколо- 
бом логове шутеров при- 
нцесса (которая есть мы) не 
позволяла себе расстрелять 
брата любовника своей ма- 
тери (все трое — мы, мы и 
мы!) в ответ на варварское 
убийство последней, являв- 
шееся в свою очередь мес- 
тью за совершенную ею 
казнь собственного возлюб- 
ленного, который зарезал бу- 
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дущего тестя, императора, 
якобы подославшего наем- 
ного ассассина-робота (опять 
мы) с целью уничтожения 
этого самого горе-жениха, 
некогда напавшего на импе- 
раторский флагман и похи- 
тившего ту самую дочь... Эпо- 
хальные события разворачи- 
ваются двумя параллельны- 
ми сюжетными линиями с 
разрывом в двадцать лет и 
снабжаются интерактивными 
воспоминаниями одной из 
принцесс о трагедии, постиг- 
шей ее в пятилетнем возрас- 
те. На заднем плане то и де- 
ло маячит зловещая сестра- 
тетка принцесс, технологи- 
чески биомодифицирован- 
ный человек, нелегально 
прооперированная после не- 
названной, но явно 
неслучайной катаст- 
рофы в глубоком и не- 
счастливом детстве. 
И, черт подери, мы, не 
посолив, проглотим 
все редакционные 
треуголки, если хотя 
бы одного из героев 
этой незаурядной 
американо-австра- 
лийской пьесы зовут 
не Луисом Альберто!.. 

Жестокий ангел 

Революционное шутер-мыло 
стартует под наш а плод и с- 
ман. Впервые понукаемый 
нами герой жалуется на тес- 
ноту бронированного пам- 
перса, причитает, что не хо- 
чет и не будет пользоваться 
реактивным ранцем, пос- 
кольку неизбежно стучится 
головой о потолок и стены. 
Плюс героиня натурально 
визжит, как только оппози- 
ционные пули берутся щел- 
кать по ее металлическому 
боди. Слегка модифициро- 
ванный (визуально — не в 
лучшую сторону) мотор 
ІІпгеаІ весело отъедает кус- 
ки штукатурки со стен, кро- 
шит сегменты колонн, ощу- 



щает себя весьма интерак- 
тивным и предприимчивым 
парнем. Нам нравится пры- 
гать с утеса на утес, подобно 
веселому зеленому велика- 
ну, нас изрядно развлекает 
идея почти горнолыжного 
скольжения вниз по скло- 
нам. Просторные миссион- 
ные карты можно пересе- 
кать вдоль и поперек за счи- 
танные минуты, извечно не- 
преодолимые горные обра- 
зования, за- 
боры и прочий 
сон дизайнер- 
ского разума 
вдруг прекра- 
щают сущест- 
вование. 
Стопроцент- 
ный позитив. 



ристая местность неотличима 
от десятка других. Сценарный 
сволочизм изматывает повто- 
рением пройденного, с после- 
дующим его закреплением, 
разумеется. Противники с 
утомительной гениальностью 
даунов рассчитывают траек- 
торию следующего героичес- 
кого прыжка и пускают грана- 
ту точно в лоб. Бесполезно: 
наш костюм, такой же, как у 
них, в три раза толще, а со- 





... Который слишком уж быст- 
ро откланивается и уходит 
домой ужинать, оставив зри- 
теля наедине с недобро оск- 
лабившимся исполнителем 
военно-полевого шансона. 
Геймплей-акценты расстав- 
ляются мгновенно, и не в на- 
шу пользу. Для затравки поп- 
робуйте выполнить одну и ту 
же (редкостно занудную!) 
миссию сначала за первого, 
затем за второго героя. От- 
хлебните дурного дизайна 
помещений, теперь за маму, 
потом за дочку, за маминого 
приятеля, за его брата, за ро- 
бокиллера... Агу-агу! 
Дизайнеры так и не верну- 
лись. Фабричные коридоры 
сменяются городскими тру- 
щобами, одна невероятно го- 



Мы почему-то не удив- 
лены нескрываемому 
родству местных 
багги с опытными 
образцами из Наіо. 

Все лучшее в игре 
— подарок от 
дизайнеров ЦпгеаІ 
Тоигпатепі. 



вершенно идентичное вражь- 
ему оружие мощнее. Герой- 
одиночка методично, комнату 
за комнатой, вырезает улыб- 
ки на сотнях глоток, но сцена- 
ристы отмечают сей образчик 
беспримерного героизма 
лишь однажды, когда камео 
снайперского киборга 
приходится оправды 
вать любой ценой. 

Попробуй 
забыть 
меня 

Если монотонная борьба с 
ботами снабжена хотя бы не- 
заурядным сюжетным выви- 
хом, то многопользователь- 
скую составляющую ТѴ- про- 
екта способна спасти только 
истовая преданность паствы 



Почившая в бозе Оупагліх со- 
вершала жанровые открытия 
несколько раз: сделав 
МеспѴѴаггіог по лицензии 
РАЗА, а затем превратив 
свои жалкие нелицензиро- 
ванные пародии ЕагІпЗіе^е и 
ЗІагЗіе^е в ТгіЬез, первый ко- 
мандный онлайновый шугер 
с ранцами, транспортом и 
прочими маленькими ноу- 
хау. С тех пор серия варится 
в собственном соку, и даже 
помощь II пгеаі -движка 
от конкурирующей кон- 
цессии не способна вы- 
тащить ТѴ из страннова- 
той местечковой ниши, 
где коллективное во- 
ровство топлива считает- 
ся командным спортом и 
проходит при изрядном 
стечении публики. Спустя 
месяц после релиза (и в 
момент написания этих 
строк) на генеральном 
игровом сервере при- 
сутствовало всего четыре со- 
тни игроков — число уездное 
с точки зрения любого адеп- 
та «контры». Отсюда вопрос. 
Зачем австралийской 
Іггаііопаі подхватывать упав- 
шее знамя Оупагліх, если 
вторая часть ТгіЬез стала пос- 
ледней каплей никотина в 
жизни этой девелоперской 
лошади?.. Нет ответа. 
Печально. □ 
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Біт^еоп сга\ѵ1 с элементами 
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Миіапіеп 

Когда немецкая игра пос- 
тупает на рецензирование 
в оригинальной 
версии — жди 
беды. Вы уже 
разобрались с управле- 
нием, но тут со стола на но- 
гу падает ницшеанско-рус- 
ский словарь на 150000 
слов, акупунктурно выбивая 
из головы всю усвоенную 
лексику, кроме основной 
(зреіспегп/іасіеп и «Нскеп 
5іе теіпе Тійеп!»). К счастью, 
в случае с гамбургской Рез- 
Ігісіесі Агеа требуется знание 
только главных слов — ибо 
сплошной Акііоп. 



о 
I- 
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Як вторы любят книги У. 
Гибсона — отсюда ки- 
Ш \ берпространство, 
якудза, корпорации, имп- 
ланты, І_оѵѵ Теспз. Авторы 
благоволят к/ф Оіе Маігіх 

— отсюда Мг. Зплііп лично. 
Авторы играли в КИ РаІІоиІ 

— отсюда мутанты с оружи- 
ем; авторы наизусть знают 
йіаЫо — отсюда все осталь- 
ное. Авторы простодушно 
заявляют что Резігісіесі 
Агеа — это их очень личное 
видение будущего. С той же 
очаровательной наивнос- 
тью один из четырех персо- 
нажей (а скорее классов) 



Николай Третьяков 



поименован фамилией 
^ппзоп. Имя мы выбираем 
сами. Оіск, без вариантов. 

Зондеркоммандос 

Выпрыгнув из электрички, 
Дик получает в подворотне 
первое задание: отбить у му- 
тантов ящик микрочипов. Ес- 
тественно, на дело нужно ле- 
теть на С1еі1ег'е, все-таки 
2084 год. Таксист ^зоп дерет 
бешеные деньги, зато снача- 
ла оказывает огневую подде- 
ржку. Дальше герой идет в 
одиночестве, потому что лю- 
бой Джонсон — зоіііагу 
ргесіаіог по сути своей. Коли- 
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чество мутантов, вываливаю- 
щиеся из них предметы, ящи- 
ки с барахлом — все это еще 
раз указывает на источник 
вдохновения. Полному сходс- 
тву мешают некоторые досад- 
ные мелочи: стенки становят- 
ся прозрачными не везде, где 
нужно, герой цепляется за 
предметы обстановки и за- 
стревает в углах помещений. 
Но несправедливо приди- 
раться к людям, в течение 
двух лет трудолюбиво лепив- 
шим свой изометрический 
ІРІ5 Еп^іпе (названный, види- 
мо, в честь Айрис Мердок)! 
Тем более что, потолкав но- 
сом ящик, можно перегоро- 
дить им дверной проем; из 
бочек можно соорудить «клас- 
тер», подманить тупеньких 
противников и взорвать; но 
чтобы баллоны покатить, да- 
же и не думайте. И не нужно 
включать 20от, бо ужасно и 
зубчато. 

На нижнем этаже каж- 
дого «сюжетного» подзе- 
мелья (бункера или 
фабрики) поджидает 
босс (или два); некото- 
рые монстры (именуе- 
мые производным от 
слова тііпгег) крепче ос- 
тальных; оружие разно- 
образно по свойствам: 
шотган убойнее, зато 
автоматной очередью 
можно пришпиливать 
гада к месту, пока тот не око- 
чурится. Плазменное ружье 
не впечатляет, зато радует ог- 
немет — подожженный теря- 
ет к стойкому перцу Джонсону 
всякий интерес и догорает в 
сторонке. Уровни набираются 
исправно; джонсоновские 
умения в основном «пассив- 
ные» (варварско-паладинс- 
кие: увеличение защиты, пов- 
реждений, улучшение владе- 
ния отдельными видами ору- 
жия). «Активные» умения — 
приумножение урона за счет 
собственного здоровья и раз- 
ные гранаты — стоит «ве- 



шать» разве что на среднюю 
кнопку. 

Зато этого героя можно до 
упора фаршировать киберт- 
ребухой: привинчиваемыми в 
полевых условиях конечнос- 
тями, глазами и мозгами, 
благо СуоеПоІегап2 высокий 
(чем мощнее искусственный 
орган, тем большее значение 
вычитается из «кибертерпи- 
мости» персонажа). В инвен- 
таре предусмотрена кнопка 
обвеса протагониста опти- 
мальным сочетанием желе- 
зок и желез (СуЬегѵѵаге и, гм, 
Віоѵѵаге). Правильно механи- 
зированный «силовик» может 
сосредоточиться 
на прокачке ин- 
теллекта, даю- 
щего дополни- 
тельные «очки 
умений», зара- 
ботать много де- 
нег, сделать им- 
планты не оттор- 



зу занялись ДЕЛОМ; гумано- 
идные мутанты, впрочем, по 
смерти ложатся в позы, умес- 
тные только в турецкой бане. 

Ріскеп! 

Класс ^ппзоп — естествен- 
ный выбор игрока. Этот пото- 
мок розіаі сіисіе — единствен- 
ный из играбельных персона- 
жей, не вызывающий перио- 
дических приступов хохота. 
Остальные? Ѵісіогіа — пси- 
Зогсегезз. Умения: пси-атака, 
«пассивное» восстановление 
пси-маны, пси-заморозка, 
пси-поѵа; и вещи в руку летят 
сами собой; в сочетании с са- 




гающимися организмом и 
беспардонно апгрейдить ору- 
жие. Один мазок модифици- 
рованным огнеметом, и мож- 
но собирать урожай — и вез- 
ти в город, где вдоль местной 
Мэй н -стрит стоят, как на Твер- 
ской, удовлетворители насущ- 
ных потребностей: доктор по 
имплантам (с медсестрой), 
оружейница, нищий, «работа- 
ющая девушка» и ее менед- 
жер, по совместительству 
ростовщик, — все ядреные и 
румяные, несмотря на смог. 
Чувствуется, что если бы не 
зспеізз гтшіапіеп, все бы сра- 



Первый «босс». В 
отличие от некоего 
футбольного врата- 
ря, очень спокойный 
и безобидный. 



молечением — замечатель- 
но. Но как это выглядит... Рос- 
лая тевтонская барышня с ав- 
томатом, в черной коже и в 
высоких сапогах 5асгесІ-по- 
ходкой заходит в помещение, 
где тусуются «жирные мутан- 
ты» (Рейег Миіапі), похожие 
на Фредди Меркьюри мюн- 
хенского периода, — прямо 
гестаповская облава. А му- 
танты прежде всего злостно 
ломают ящики — чтобы игро- 
ку не достались халявные ап- 
течки и оружие (боеприпасов 
не нужно, но гильзы выскаки- 
вают исправно, — строчи, пу- 



леметчица!). Преступница 
^ззіса через компьютерные 
терминалы влезает в «кибер- 
п ростра нство», где ведет бит- 
вы с додекаэдрами и скачи- 
вает данные; в обычном про- 
странстве вокруг головы бед- 
няжки мотается дружок- 
сігопе. Любопытно, что женс- 
ких персонажей не обслужи- 
вает труженица ^ппу, вопя: 
«Пошла вон с моей террито- 
рии!». Японец Кепіі пользует- 
ся национальными видами 
оружия (катаной и киберког- 
тями); кунфу знает — разма- 
жется на пол-экрана и ткнет 
насмерть ногой; вместо кара- 
тистских порток союзни- 
ки по Оси обрядили его 
в нижнюю часть костю- 
ма токийского клерка 
(свихнувшегося от при- 
нудительных походов в 
ЕѵегОиезІ с коллегами). 
Все эти замечательные 
люди встречаются друг 
с другом по ходу сюже- 
та; подразумевается, 
что игрок может пойти 
любой из сходящихся к 
некоему Миіапіеп Негг 
тропок, которые пролегают 
как через неплохие ролики 
не на движке (Джессика не 
хочет лезть в канализацион, 
и Джонсон ее туда сталкива- 
ет), так и через нудные раз- 
говоры, вдруг забрасываю- 
щие игрока на 12 лет назад 
(где нужно бегать и стре- 
лять). Впечатление портится, 
когда после выполнения сю- 
жетной миссии глг. ^пез 
опять дает задание зало- 
жить четыре бомбы на толь- 
ко что взорванной фабрике. 
Но патчи выпускаются ис- 
правно, и в русской версии 
все должно быть ргігла (для 
первого серьезного проекта 
кустарей-одиночек). 
А еще в Резігісіесі Агеа не 
нужно подбирать золото — 
суммы в евро (судя по знач- 
ку) автоматически перечис- 
ляются на счет. □ 
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Историю про поддельные елочные игрушки зна- 
ете? Те, что на вид как настоящие, а радости от 
них никакой? Так вот, эти даже на настоящие не 
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издатель: «1С» (пПр://ёате5.1с.ш) 



сайт игры: пар:/ /§ате8.1с.ги/рі1оІ8/іпГо.р1ір?ісІ=5 
платформа: Системный блок с прицепом 
дата релиза: 22 октября 2004 г. 

Системные требования 

ВДпсІо\ѵ8 95/98/МЕ/2К/ХР, Репіііші II 333 (рек. 
РепіЫшп III 700), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), 
БігесіХ-видеокарта, 8х СБ-КОМ (рек. 24х), 200 Мбайт 
на жестком диске (рек. 1,5 Гбайт). 



Тушите свет 

Дорогие Братья Пилоты и Сес- 
тры Пилотки! С величайшим 
прискорбием спешим вам со- 
общить, что наш паровоз 
не заметил, как кончились 
рельсы, и зарылся в вечную 
мерзлоту по самый свисточек. 
Что поделать, рано или поздно 
что-то подобное должно было 
произойти! 



Неашот Лже-Ахвердян 



С самого начала между 
«Огородными вредите- 
лями» и игроком посе- 
ляется какая-то потаенная 
враждебность. Чувство все 
нарастающего отчуждения. 
Уже со старта, товарищи, в 
пилотажной штаб-квартире, 
где по традиции происходит 
завязка... Не верю. Ни еди- 
ному черт возьми, слову не 
верю. Это не Пилоты, не игра 
про них, это инфернальное 
шапито, ловушка мститель- 
ных марсианских пришель- 
цев. Лже-Пилоты явно чувс- 
твуют наше настроение, но 
делают вид, что нич-чего не 
замечают, продолжая стро- 
ить из себя народных любим- 
цев. Мы тоже стараемся не 
показывать виду, хотя пони- 
маем, что они знают, что мы 
знаем, что они знают... 
Не ожидали в такой игре 
встретить атмосферу па- 
ранойи? 

Об угол ящика 

Вскоре окажется, что само- 
званцы не очень-то и стара- 
ются. То есть сюжет игры 
вроде бы переходит от абсур- 
да к абсурду в квадрате, а 



Как-бы-Шеф и Существо-на- 
зывающее-себя-Коллегой 
беспрерывно балагурят. Нет, 
где-то непременно должна 
быть строчка «на триста про- 
центов больше шуток»! 
Но это какой-то совсем дру- 
гой абсурд, да и Пилоты так 
не шутят. Их стиль речи явно 
был проанализирован в, мы 
настаиваем на этом, тайных 
марсианских лабораториях, и 
филологи с красноватой пла- 
неты подготовили набор фор- 
мул построения гэгов. Едва ли 
не у каждого используемого 
слова обыгрывается непре- 
менное второе значение. 
Марсиане собрали огромное 
количество многозначных 
слов и, отталкиваясь от каж- 
дого значения, создают по 
предложению. Но для нас-то 
это родной язык, и они попа- 
даются на том же, на чем во- 
обще сыплются иностранцы с 
разведнаклонностями: фраза 
грамматически верная, но 
так не говорят! «Нич-чо не по- 
нимаю» — так говорят, да. Но 
когда слышишь: «Странный 
ящик. — Сыграем в него? По- 
быстрому?», хочется выписать 
повестку на Лубянку, где стро- 



§ате.ехе #12 декабрь 2004 



рецензии «братья пилоты ЗсІ: дело об огородных вредителях» 



го спросить: о чем вы, госпо- 
да пришельцы? Некоторые 
инопланетные гэги и вовсе 
чудовищны. «Коллега, мы 
пленных не берем. Нет тары.» 
Или даже такое: Л же- Коллега 
смотрит на фонтан и бодро 
изрекает: «Мокрое дело!». Ему 
немедленно вторит Как-бы- 
Шеф: «Прикройте утечку по 
нему!». Браво! Чего нам всег- 
да не хватало в Бра- 
тьях Пилотах, так это 
подобных гэбистских 
аллюзий! 

По коленям 

В отличие от люби- 
мых с детства рисо- 
ванных Пилотов, 
здешние существа со- 
зданы в недрах трех- 
мерных редакторов. 
Их упругие фигурки 
обладают вырази- 
тельностью каучуко- 
вого мяча, постоянно 
выпученные глаза не- 
сут в себе мощней- 
ший демонический заряд. По 
игровым экранам неумолимо 
перемещаются безжалостные 
кибернетические манекены с 
постоянно работающей рече- 
вой системой. Они ужасно на- 
поминают своих трехмерных 
собратьев Хрю и Стё из ТВ- 
промывки не меньшей чудо- 
вищности — те ведь тоже уп- 
рямо выдавали себя за геро- 
ев нашего детства, и мы им 
также ни грамма не верили. 
Но что если с Братушками 
Пилотами все в порядке, а 
проблемы со мной? Возраст, 
обрастание слоновьей ко- 
жей, замена детской непос- 
редственности и чувства 
юмора взрослой посредс- 
твенностью и жаждой нажи- 
вы? От таких мыслей момен- 
тально холодеешь, вот он — 
венец все нарастающей па- 
ранойи, перестаешь доверять 
даже самому себе. Тот ли я, 
за кого себя выдаю, и если 
да, то почему я себя за него 



выдаю? И почему мои гэги 
точь-в-точь такие же, как у 
этих марсиан? Заразно? 
Успокаиваемся, проводим 
контрольный эксперимент: 
возвращение к рисованным 
Пилотам. Поскольку радость 
от мультфильмов давно уже 
могла перейти в условный 
рефлекс, тестируем себя на 
игре-побратиме — «Обрат- 



гидравлическим прессом в 
удобный для вакуумной упа- 
ковки брикет. Главным геро- 
ям невозможно сочувство- 
вать! Когда Братья Беспилоты 
врываются на секретный объ- 
ект демонического Братства 
Дедов Морозов (Белое Братс- 
тво, понимаете? Деды! Еще 
один расчудесный набор ас- 
социаций!), кажется, что на 
наших глазах конкурирующая 
группировка производит, так 
сказать, зачистку боем. При- 




Судя по выраже- 
нию его лица, этот 
погром учинил сам 
Лже-Шеф. 

Завязка кончается 
словами: «Шеф, схо 
дим на мумий?!» 



нои сто- 
роне 
Земли». 
Друзья, 
чудо: тут же откуда-то возвра- 
щается чувство юмора, и хо- 
чется хлопать себя по колен- 
кам, и смеяться в голос, и по- 
казывать прохождение мини- 
игр и решение едва ли не 
всех загадок домашним — 
ведь очень смешно! И Братья 
там — настоящие, и характе- 
ры у обоих живые и убеди- 
тельные, поэтому Коллегу с 
Шефом не спутать никогда. И 
пусть «Обратная сторона» вы- 
глядит более кустарно, и реп- 
лик там раз в двадцать мень- 
ше, но дух-то как раз тот, что 
надо! 

Ну все, погуляли и хватит, воз- 
вращаемся к «Вредителям»... 

Люди в черном 

Да, «Огородные» выглядят 
профессиональнее, игра при- 
чесана, ухожена, превращена 



чем с нашей 
I же помо- 
щью — хотя 
мы нередко 
и не веда- 
ем, что тво- 
рим. Потому что загадки за- 
частую построены таким об- 
разом, что объяснить, зачем 
мы совершали то или иное 
действие, можно только пост- 
фактум, уже увидев результат. 
К слову, сюжет страдает теми 
же болезнями. Вычленить, 
что именно из лавины произ- 
несенных парой Пилатов 
фраз открывает, так сказать, 
историю, а что просто шум 
оформления, очень непросто. 
Очередная несмешная хохма 
про «объявите вспышку в ро- 
зыск» неожиданно оказыва- 
ется сюжетообразующим ру- 
ководством к действию, и до- 
прос Дедов Морозов состо- 
ится при любой погоде. 

Амнезия 

От большей части душевных 
травм удается излечиться, 



если забыть, что «Огородные» 
имеют какое-то отношение к 
«Нич-чо не понимаю». Тогда в 
беспрерывном потоке мар- 
сианской околесицы неожи- 
данно обнаруживаются сле- 
ды межпланетного дзена. Си- 
туация: Лже-Коллега пытает- 
ся вынуть из болота застряв- 
шие там сапоги. Залезает в 
них, но шагнуть не может, по- 
этому выбирается обратно и 
спрашивает у Как-бы-Шефа: 
«А что если попробовать на 
четвереньках?», на 
что последний не- 
возмутимо отвеча- 
ет: «Не стоит, Колле- 
га. При слабой тяге 
полный прИвод не 
поможет». 
Как бы там ни бы- 
ло, этот афоризм 
уже который день 
не выходит у меня 
из головы, постоян- 
но всплывая при 
случае и без оного: при сла- 
бой тяге... Хоть инопланетя- 
не, а цивилизация наверня- 
ка древняя, обросла слоем 
собственной мудрости. 

М и л ита ри-ста й л 

Надо отдать должное, игра 
очень гармонична. Она пос- 
ледовательно угрюма, хох- 
мит с жесткостью, переходя- 
щей в брутальность, мини- 
игры сложны, но при этом 
даже не пытаются веселить 
— чтобы мы зря не отвлека- 
лись. Как-бы-Шеф ходит с 
живодерским выражением 
лица и строит разные пакос- 
ти едва ли не всем встре- 
ченным персонажам, а те 
при случае не прочь отпла- 
тить той же монетой. Это на- 
стоящая обратная сторона 
детской пасторали, битва 
клоунов-людоедов против 
фей-ниндзя! 

Кстати. Вы никогда не заме- 
чали, что даже у лучшего по- 
эта земли русской милита- 
ристская фамилия? □ 
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Долгий сумеречный шутер в дюнах. Не для тех, 
кому под игры приходится выкраивать свободное 
время. Не для тех, кто легко сдается. Не для тех, 
кто скучает на объяснениях в фантастических 
романах... Разница между «не для всех» и «ни для 
кого» не столь велика, как вы думаете. 



Тактический 
командный шутер 



ведущий разработчик: Иесси Америка (Уеззе Атегіса) 

арт-директор: Йесси Америка 

ведущий программист: Эрик Тишас (Егік Е. Т'Заз) 

сценарий: Йесси Америка 

композитор: Эрик Тишас 

разработчик: КИаеоп (ѵѵѵѵѵѵ.кИаеоп.пІ) 

издатель: РІауІ_о§іс (ѵѵѵѵѵѵ.рІауІо§іс§ате5.сот) 



сайт игры: тѵш.кгіаеоп.пІ/^атез.ЬітІ 

платформа: РС 

дата релиза: Сентябрь 2004 г. 



Системные требования 



ВДпсІо\ѵ8 98/МЕ/2К/ХР, Репіішп III 1000 (рек. 
Репііит 4 2000), 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), 
видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт), БУБ- 
НОМ, 1,2 Гбайт на жестком диске. 



Шагай и умри 

У нас не принято жаловаться 
на физические увечья, полу- 
ченные в процессе взаимо- 
действия с тем или 
иным образчиком искус- 
ства КИ. Но просмотрите 
наугад пять-десять рецен- 
зий на АІрпа ВІаск 2его на 
сайтах калибра ІСЫ или 
ОатеЗроІ. Тексты делятся 
на короткие, очень короткие 
и совсем короткие. фраг Си6ирский 



Почему? Командно-так- 
тический шутер от 
компании Кпаеоп 
(ого, Нидерланды!) берет че- 
ловека измором. Играть в 
него — все равно что пере- 
плывать океан в ванне, гре- 
бя чайной ложкой, или сочи- 
нять толстенную фэнтези- 
эпопею (маринистское при- 
ключение, конечно, будет ку- 
да более полезным для че- 
ловеческой цивилизации). 
Это брутальный марш смер- 
ти, Долгая Прогулка, и, вы- 
держав, осилив, избежав, 
крепко сжимая в зубах до- 
несение («тактические шуге- 
ры не обязаны быть бессю- 
жетными, современными и 
короткими...» — такими ра- 
дужными словами начинает- 
ся оно), я паду на ваш порог, 
в первый и последний раз в 
жизни счастливо выдохнув: 
«МОЯ БЕДНАЯ СПИНА-А-АШ». 

Внизу 

Кто-то пишет, что у АІрпа 
ВІаск 2его (АВ2) нет сюжета. 



Все понятно: отнялась пра- 
вая рука уже на втором за- 
дании, где мы в течение 
двадцати четырех минут ре- 
ального времени защищаем 
базу от нападения. Господа, 
на Р52 за двадцать минут 
можно достучаться до пер- 
вого дана в любом отдельно 
взятом файтинге... Кто-то 
пишет, что АІрпа слишком 
сумрачна. Тоже ясно: иссо- 
хла гортань и выпали глаз- 
ные яблоки на подступах к 
блоку стелс-миссий, творя- 
щихся при ярчайшем днев- 
ном свете. Но, не спорю, раз 
за разом маршировать из 
одного конца необъятной 
долины в другой, ничего не 
наблюдая вокруг, малопри- 
ятно. Кто-то пишет, что АІрпа 
очень сложна и не похожа 
на Зегіоиз 5ат, движок ко- 
торого так упоенно исполь- 
зует... Оставим, наверное, 
без комментариев. 
Не поддавайтесь соблазни- 
тельному шепоту читкодов! 
Единственный козырь, одна 
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оригинальная черта, что есть 
у АВ2, — это неприличная, 
стихийная, ничем не оправ- 
данная продолжительность. 
Мы ныряем в каждую карту и 
надолго растворяемся в ней. 
Мы уходим на удивительную 
глубину, куда все звуки и со- 
бытия доносятся приглушен- 
но, где не изобретены луч- 
шие, похожие или просто че- 
ловеческие игры, где не име- 
ет значения баланс и искус- 
ственный интел- 
лект, где гей мп- 
лей — иная, куда 
более расплыв- 
чатая величина, 
нежели на по- 
верхности. 
Единственное, 
что волнует пог- 
рузившегося, — 
скоро ли будет 
новая доза ис- 
тории, неотра- 
зимой и гранди- 
озной профана- 
ции всех до еди- 
ного штампов 
т.н. «боевой 
фантастики». 



ла в себя три планеты, войну 
искусственных интеллектов, 
Кольцо Леонидиса (цепочку 
русско-американских орби- 
тальных станций вокруг пла- 
неты 3.), заблудших колонис- 
тов («трогло-империалис- 
ты»!), бесчестных корпора- 
тивных наймитов («черные 
картели!»), секретную прави- 
тельственную Секцию-51, 
атмосферный процессор 
«Надежда Кэмерона» (ей-бо- 



властью красного Китая! 
Планета Фучияма, на кото 
рой мы узнаем причину 
плохого настроения Хард- 
лоу: на него как-то сыпа- 
лись горящие обломки кос- 
мических кораблей, а это 
здорово портит характер. 
Четко проставленная хроно- 
логия, миллион отсылок, мил- 
лиард аллюзий («Искусствен- 
ный интеллект!» — «Сам я 
предпочитаю термин «сили- 
коновый смотритель», 
Дэйв.»), пульсирующий 
ритм военного боеви- 
ка, эпические вибра- 
ции космической опе- 
ры, затягивающая пу- 
чина околокиберпан- 
ковской демагогии... 
Этично ли пытать ис- 



Так близко 
к дому... 



Силикон 
взойдет 

АВ2 — дебютная 
игра маленькой 
европейской конторы, испол- 
ненная за «смешные деньги». 
Как всякий нормальный не- 
офит, Кпаеоп замахнулся на 
сюжетный гиперсуперэпик. 
Но, в отличие от многих соб- 
ратьев по ремеслу, у Кпаеоп 
действительно получилось не- 
что грандиозное. Какой «Гипе- 
рион»?! Какой там «Эндими- 
он»?! Какие, к черту, «Кентер- 
берийские рассказы»?!! 
Сага о лейтенанте Кайле 
Хардлоу (по-русски, видимо, 
Николае Твердохлебове), на- 
ходящемся под судом воен- 
ного трибунала за неболь- 
шой проступок против чело- 
вечества, совершенный 19 
февраля 2366 года, вмести- 





В последней 
трети игра 
неожиданно 
мутирует в 
полноцен- 
ный Ргоіесі 
161. Днем, в 
одиночку, с 
глушителем! 



гу), шпионов и разведчиков 
из организаций, скрываю- 
щихся за аббревиатурами 
вроде Рі-7 и (}Е5, наноин- 
жекторную пушку... 
Свидетельские показания, 
перекрестные допросы, вы- 
ступления защиты и обвине- 
ния — все это есть в роли- 
ках, персонажи бряцают 
многочисленными знаками 
различия и щеголяют труд- 
ноуловимыми акцентами, 
призванными показать, что 
они прибыли из разных кон- 
цов освоенной американ- 
цами Галактики. «Планета 
Ши, ранее известная как 
Марс». О ужас! Марс под 



кусственный разум? А если 
это делает другой искусст- 
венный разум? И какое все 
это имеет отношение к оче- 
редному визиту в стальные 
пещеры, где мы очень, очень, 
очень долго идем хоть к ка- 
кой-нибудь цели? 
Наверное, по большому счету, 
никакого. Помните, как под- 
вела СИ готе радиопьеса на 
правах сюжетной линии? На- 
шей игре сюжет заменяет су- 
дебная драма, которую участ- 
вующие в операции бойцы с 
таким же успехом могли смот- 
реть по телевизору в свобод- 
ное от службы время. Но дра- 
ма нужна! К ней вырабатыва- 



ется 

привыкание. После 
трудного похода организм на- 
стоятельно требует очередной 
дозы судебных прений. «Да 
кто он, черт меня возьми, та- 
кой, этот генерал Аррая?!» 
«Это вопрос межпланетной 
безопасности, и я...» «...попыт- 
ка выведать конфиденциаль- 
ную информацию повлечет за 
собой самоуничтожение...» 
«Слепое пятно в мыслитель- 
ном процессе АІ, построенно- 
го по классической схеме 
Курца-Манолова...» Подвинь- 
тесь-ка, ребята. И пепси бери- 
те. Что там было в предыду- 
щей серии? 

Режиссура роликов гениаль- 
на. Там используется ровно 
два плана: сидящий в кресле 
человек и величественно 
плывущий в космосе ко- 
рабль. Помните, как Тарков- 
ский показал дознание в 
«Соля рисе»? Вот-вот. 
В точности как у Тарковского, 
но с космическим кораблем... 

Самый 

иностранный легион 

Итак, тактические шутеры 
не обязаны быть бессюжет- 
ными, современными и ко- 
роткими... Но они обязаны 
быть тактическими шутера- 
ми. Наверное. 
Шутер АВ2 выстроен вокруг 
перестрелок на весьма от- 
крытых пространствах. 
Здесь главную роль играет 
не стрейф, а умение занять 
возвышенность. Неточность 
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стрельбы, а количество пат- 
ронов. Не скорость, а на- 
стойчивость перемещений. 
Теоретически... 
Кайл Хардлоу («и с ним четы- 
ре офицера») бредет по до- 
лине. Все встречные против- 
ники ведут себя очень муд- 
ро: при виде спецназа сломя 
голову несутся прочь с гром- 
кими криками «убегаем! убе- 
гаем!». Некоторые, впрочем, 
при приближении спецназа 
беззаботно дрыхнут. Они за- 
поздало вскакивают, очуме- 
ло хватаются за винтовки и 
мрут как мухи, но смертью 
храбрых. Убежавшие шушу- 
каются, перегруппировыва- 
ются, собираются с духом и 
гурьбой бегут обратно, дабы 
геройски пасть вслед за то- 
варищами. Назвать этот 
восхитительный биоценоз 
Искусственным Интеллектом 
язык не поворачивается. 
Спецназ хорошо экипирован. 
Он облачен в броню, от кото- 
рой отскакивают пули. Грана- 
ты причиняют «Альфе» мини- 
мальный вред. «Альфа» вла- 
чит на себе пулеметы, штур- 
мовые винтовки с подстволь- 
ником и снайперские вин- 
товки. Но надо пройти много 
километров, застрелить ты- 
сячу врагов, а патроны не 
бесконечны, и 
обоймы с уби- 
тых изы- 
мать поче- 



му-то нельзя. Вот такая меха- 
ника: уйти на марш, чтобы 
много позже, запыленными, 
иссеченными пулями и ос- 
колками выйти на чекпойнт и 
жадно припасть там к ящи- 
кам или телеге (!) со «здоро- 
вьем» и боеприпасами. 
Четверке партнеров можно 
посоветовать замереть или 



водить за ручку. За небре- 
жение и недоделанность 
АВІуже прозвали всякими 
обидными прозвищами вро- 
де АІрпа В1аск2.0. 
Низкобюджетность сказыва- 
ется. Когда Конвоируемый 
Нами Конвой играет в мед- 
ленно ползущий пылесос (в 
натуральную величину) в со- 





АВ2 — игра не самая 
фотогеничная. Вот 
здесь, например, 
на героя звездолет 
упал. 

Может, архитектура в 
АВ2 и не всегда удач- 
на сама по себе, но 
зато красиво подсве- 
чена. В сумерках это 
не так трудно. 

идти, стрелять или не стре- 
лять. Этим тактический арсе- 
нал АВ2 исчерпывается. Еще 
есть неплохой шанс пе- 
реключиться между бой- 
цами (скорее как в СопПісІ: 
Ѵіеіпапл, нежели как в Раѵеп 
5піеІс!), что жизненно важно. 
Не только потому, что спец- 
наз понятия не имеет, когда 
использовать пулемет, а ког- 
да снайперскую винтовку, и 
палит в белый свет как 
в десятицентовик, не- 
смотря на все наши 
уговоры, но и пото- 
му, что бойцы не на- 
делены волшебным 
умением вынимать бое- 
припасы из ящиков. То есть 
каждого на водопой надо 



провождении двух печальных 
инженеров, это действитель- 
но забавно. Или когда Осаж- 
денный Врагами Форт атаку- 
ют три нерешительных чело- 
века (и кто-то еще стоит на 
стене и плюется из подстволь- 
ника, символизируя массов- 
ку)... При таком накале страс- 
тей взять Форт могут только 
в том случае, если у защитни- 
ков закончатся патроны. Что 
вполне реально — за полча- 
са-то прямого эфира... Поэто- 
му пускаемся на тактическую 
хитрость. Сначала ставим в 
дверях четверку и ложимся 
вздремнуть, потом, когда чет- 
верка начнет плакать и бить 
врагов прикладами, на пози- 
цию неспешно, вразвалочку 



выходит лейтенант Хардлоу с 
нетронутым боекомплектом. 

Обезьяны, которые 
хотели жить вечно 

Недоделанность, малобюд- 
жетность, проблемы с Эі- 
гесІЗЭ (откачать игру удалось 
только на ОрепСЦ, странная 
дерганная анимация (в тех 
редких местах, где в АВ2 что- 
то анимировано)... 
И все-таки здесь есть ради 
чего терпеть физические 
лишения. Множество вари- 
антов красиво подсвечен- 
ного сумрака. Пастораль- 
ные, но ИНЫЕ ландшафты, 
заставляющие пустить слезу 
и подумать: «вот он, нако- 
нец-то, дождались, — ма- 
ленький шажок для челове- 
чества, огромный для ко- 
мандно-такти- 
ческого шутера!» 
Падающие с ор- 
биты куски горя- 
щего металла в 
совершенно су- 
масшедшей 
вставной мис- 
сии, идущей ре- 
I кордные пять 
минут. С чистым 
сердцем крити- 
ковать я могу 
только закрытые задания 
— расстояния те же, а смот- 
реть не на что! Да и то, во 
время последней операции 
на Кольце Леонидиса 
сквозь стеклянный потолок 
нам подмигивают звезды и 
ласково улыбается светя- 
щаяся голубым планета. 
Я люблю эту игру — несмот- 
ря на все, что она со мной 
сделала. Говорят, здесь хо- 
роший кооперативный муль- 
типлейер (дефматчей не де- 
ржим-с). Может быть, пома- 
нить несколько заблудших 
душ и махнуть обратно на 
Ши? Места отличные, тол- 
котни никакой... Я ведь не 
старпер, мне еще и сотни не 
стукнуло. □ 
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Еѵіі Сепіш 



Незлая и негениальная стратегия от Демиса 
Хассабиса и ЕІіхіг Зііісііоб изо всех сил тщится 
натянуть маску веселых шестидесяхнутых. 
Впустую! Занудство не спрятать. 
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Системные требования 



ѴѴіпсІслѵз 988Е/2К/ХР, Репглит III 800 (рек. Репііит 4 
1500+) , 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), БігесіЗБ-виде- 
окарта с 16 Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт), БігесіХ 9.0с, 8х 
СБ-КОМ, 1,5 Гбайт на жестком диске. 



Нет 

Две большие игры подряд — 
уже диагноз. Вместо взбал- 
мошных непристойностей, 
слюны у рта и культа белых 
кошек ЕІіхіг 5т.исііо5 выкати- 
ла довольно философскую, 
если вовремя прижать язы- 
ком эпитет «скучную», сагу о 
жизненных невзгодах ма- 
ленького отщепенца с амби- 



циями. 



Александр Вершинин 



Впоследствии ЕѵіІ Сепі- 
іі5 можно с легкостью 
пустить на изготовле- 
ние серьезного экономи- 
ческого симулятора жизне- 
деятельности племенного 
конезавода или этюдное 
живописание быта канадс- 
ких лесорубов. ЕІіхіг бьется 
лбом о хладный гранит ин- 
директ-геймплея, у нее есть 
стиль, интеллект, она владе- 
ет ремеслом, но для проры- 
ва в выбранном РТ5-жанре 
требуется чуть больше. Хотя 
бы прыщик гениальности. 

N0* еѵіі епощ*п 

ЕѵіІ Сепіиз ведет себя по- 
добно сиделке, обхажива- 
ющей ветерана лечебни- 
цы, то есть аккуратно сто- 
ронится всего, что встав- 
ляет мало-мальский шприц 
в нервные окончания. Гос- 
пода злопыхатели, про- 
изошла страшная, ужасная 
ошибка. Вместо ѵіѵа Іа ѵііа, 
коктейлей с девчонками и 
бассейна с вишенкой, с те- 
леугрозами и общемиро- 
вым рэкетом на сладкое 



нас заставляют тянуть бес- 
конечную менеджерскую 
лямку, ежеминутно, ежесе- 
кундно ОБСЛУЖИВАЯ тех 
самых безмозглых идио- 
тов, которые подвизались 
на рабский труд пушечного 
мяса. Это противоестест- 
венное некомильфо, так 
быть не может — мы не 
происходим из семьи дво- 
рецких и уж точно не при- 
надлежим к полиции Лос- 
Анджелеса, отдел нравов. 
Немедленно отдайте зло! 
Позорные черные дыры ди- 
зайна начинаются прямо с 
порога, с названия. Пресло- 
вутый злой гений, темный 
стержень планеты, концент- 
рированное недобро вкру- 
тую, на поверку выходит ту- 
пиковым звеном игровой 
эволюции. Нет, только пред- 
ставьте: у центрального 
персонажа, имени на об- 
ложке, нет ни единой функ- 
ции! Вы не поняли: не «ни 
единой полезной», а вообще 
ни одной. Ни жалкого при- 
емчика, полезной гнильцы, 
швейцарского ножика в 
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кармане, чтобы подпилить 
яремную вену зазевавше- 
муся агенту справедливос- 
ти. Зл.г. по версии ЕІіхіг яв- 
ляется банальным сырье- 
вым придатком для подде- 
ржания на плаву одной из 
характеристик его собс- 
твенных подруч- 
ных! От исчезнове- 
ния обоих, и гения, 
и «лояльности», все 
только выиграли 
бы. Стыдно, право, 
парковать злодея 
между койками го- 
ловорезов — да- 
бы, пока они отды- 
хают, их верность 



вы сможете крутить напра- 
во и налево, будто курсо- 
ром, как в детстве. Они од- 
ни встанут незыблемой сте- 
ной между злодейскими 
культурными ценностями и 
суперагентами пяти регио- 
нов планеты. 




г ми г 



Одного обезьян- 
ника на всех не 
хватит. У каждого 
злодея — свой 
особый подзем- 
ный зоопарк. 

Агенты не цере- 
монятся, если 
их разозлить. Но 
убить любимого 
самурая — это 
тесак в спину. 



вождю не входила в пике! 
Могли бы обойтись портре- 
тами в каждой комнате, как 
у всех нормальных людей... 
Грандиозную подмену поня- 
тий усугубляет вынужден- 
ная самоидентификация с 
Номером Один, главным 
подручным: в начале игры, 
чтобы вы не питали иллю- 
зий, люди осведомленные 
выбирают не порочного 
босса, как к тому побужда- 
ет меню, а его бесплатное 
приложение, старпома. К 
самураю, афрогангстеру и 
полезному ископаемому по 
имени Кейн вскоре присо- 
единятся гранатометный, и 
тем бесполезный, русский, 
брутальная электрошоко- 
вая старушка, адепт вуду и 
прочие герои нашего вре- 
мени. Ими единственными 



Стройбат 

ЕѵіІ Сепіиз нельзя рекомен- 
довать женам моряков. 
Безутешные от бесконечно- 
го ожидания, они присядут к 
семейному компьютеру ско- 
ротать вечер за сеансом по- 
корения мира... А подлые 
авторы вновь заставят их 
ждать! Долго. Мучительно. 
Систематично. 
Стратегия в древней тради- 
ции и нди ре кт- контроля под- 
разумевает воспитание 
дзенского отношения к жиз- 
ни. Ничто не происходит 
мгновенно. Злому гению, со- 
гласно большинству автори- 
тетных источников, полагает- 
ся только планировать. Воп- 
лощением займутся рабы, 
мелкая сошка, людишки под- 
лые, капризные, ненадеж- 
ные. Они не сразу узнают о 



вашем желании вырубить 
новую залу в скале. Потом 
будут заняты, никто не вы- 
кроит и минутки, чтобы сго- 
нять на материк и купить для 
любимого босса ящик три- 
нитротолуола. Заметим: в 
злонамеренном бизнесе 

склады не практикуют- 
ся, строительными ре- 
сурсами невозможно 
запастись впрок. Каж- 
дый раз, когда ваш 
больной мозг возна- 
мерится повесить в 
морге очередной 
громкоговоритель, за 
ним погонят стаю вин- 
токрылых машин. В за 
висимости от числен- 
ности рабского по 
головья, ситуации 
на шпионских 
фронтах и по- 
ложении зло- 
бногениального 
счета эле- 
ментарный 
процесс 
основания 
новой 
построй- 
ки растя- 
гивается от ми- 
нуты реального 
времени — и до 
бесконечности. 
ЕѵіІ Сепіиз, как 
и Тпе 5ІГЛ5, 
сконструирована 
стайной целью 
взращивания моло- 
дого поколения пер- 
воклассных топ-ме- 
неджеров. Суть иг- 
ры, на пальцах, за- 
ключается в денной 
и нощной материнс- 
кой заботе о персо- 
нале. Обустройство 
логова, борьба с на- 
рушителями госу- 
дарственной гра- 
ницы и выполне- 
ние террористи- 
ческих миссий 
отлично вы- 



глядят в графе «Реаіигез» ди- 
зайн-документа, веб-сайта 
или на оборотной стороне 
коробки. На деле это сугубо 
второстепенные функции. 
Попробуйте-ка оспорить! Ба- 
зу строят только миньоны, их 
же высылают в текстовый 
экран террористической мис- 
сии. Они добывают деньги и 
разведданные, дерутся с по- 
лицией и агентами. Вы? Вы 
заботитесь о том, чтобы ма- 
ленькие желтые тараканы не 
скучали, не голодали, не сом- 
невались и не разлагались. 
Строите для них (не для себя, 
злобно и безнадежно почи- 
таемого!) тренировочные за- 
лы, медпункты, бары, казино, 
казармы, тиры и еще мо- 
ре совершенно ненуж- 
ных лично вам объек- 
тов. Разве злодею тре- 
буется что-нибудь, по- 
мимо скромной ис- 
следователь- 
^ ской лабора- 
тории, морга, 
пыточной 
и лич- 
ных 
поко- 
ев? 

Трижды нет! Мы, пси- 
хопаты, неприхот- 
| ливы и аскетичны. 

Остров 
доктора Нет 

И, да, все интерес- 
ное происходит за 
кокетливой шир- 
мой. Грабеж, наси- 
лие и непотребство 
обозначаются на 
мировой карте 
крохотными лам- 
почками. В ответ 
на вопроситель- 
ный клик интер- 
фейс отзывает- 
ся бюллетенем с 
точным коли- 
чеством негодя- 
ев, необходи- 
мых для нача- 
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л а миссии. И это еще одна 
порция дзен -буддизм а: к дли- 
тельности доставки команды 
на место (две-три минуты ре- 
ального времени) прибавьте 
время самого праздника — 
от одной до семи или восьми 
минут. Причем успех никто не 
гарантирует! 

Для полноты ощущений на 
экране, за исключе- 
нием тикающего се- 
кундомера, не ше- 
вельнется И ПИК- 
Ситуация, хорошо 
знакомая по комнате 
ужасов номер 18: 
периодически кто-то 
сходит с ума и заби- 
вается в угол, где его 
быстро успокаивают 
навсегда. 



Не очень весело, согласим- 
ся. Выше нос: на повестке 
ловушки и вторжения на ост- 
ровок. Те самые, о которых. 
С первой же минуты игры на 
острове зла есть разумная 
жизнь. Толпы туристов и эс- 
кадроны следователей бро- 
дят по узкой полоске песка 
между морем и горой, на 




или дезориентировать, ва- 
ши замечательные инди- 
рект-помощники и пальцем 
не пошевелят. Результатом 
вашей рассеянности и без- 
различия подчиненных ста- 
новятся разграбленные 
кладовые, взорванные 
электрогенераторы, укра- 
денные артефакты. 



Борьба с 
грызунами 

Следовательно, 
пора вновь, вто- 
рично, отстраи- 
вать логово. Те- 
перь — снабдив 
его камерами 
наблюдения, 
громкоговори- 
телями и ловуш- 
ками. Система 
наблюдения 



Вместо несения боевой службы генералы подземн 
войск кокетничают у аптечного ларька. 



сель. Ничто не должно ме- 
шать глубокому медитативно- 
му трансу руководителя: он 
обязан сосредоточиться и до- 
мыслить происходящее мощ- 
ным усилием извилины — 
раз уж дизайнеры и художни- 
ки ЕІіхіг Зіисііоз устранились. 
Ну как, победили? Удивитель- 
ное везение... Если же мо- 
лодчики не оправдали на- 
дежд, все они автоматически 
отправляются в утиль, а вы, с 
подобающим случаю челове- 
коненавистным воем, ждете 
нарождения новых кадров, 
натаскиваете их до кондиции 
— и возвращаетесь на два 
абзаца выше. Или просто 
вызываете спасенную игру. 



первых порах никого 
особо не трогая. 
Внутрь базы они по- 
падают самым банальным 
способом — через парад- 
ный вход. Им даже не прихо- 
дится ломать двери: массив- 
ные ворота почти всегда 
гостеприимно распахнуты, 
ведь ими непрерывно поль- 
зуются злоподручные в сво- 
их бесконечных вояжах 
между подземным лабирин- 
том и внешним миром. 
Естественно, на нарушите- 
лей никто не обращает вни- 
мания. Пока вы собственно- 
ручно не пометите каждую 
голову пиктограммой с при- 
казом атаковать, пленить 



Вы даже не представляете, что можно 
сделать с человеком с помощью обычно- 
го музыкального инструмента! 

способна автоматически 
навешивать приказы о по- 
имке на непрошеных гос- 
тей, а ловушки ослабляют 
или, если очень повезет, 
убивают их. Здесь ЕѵіІ 
Сепіиз чуть реабилитирует 
себя. Интереснее всего раз- 
бираться в логике мышле- 
ния пришельцев, чтобы по- 
пытаться сыграть на ней. 
Каждый агент задумывает- 
ся на развилке, не зная, ку- 
да податься. Следователь- 
но, делаем узкие ветвистые 
коридоры с обязательными 
тупиками: время каждого 



засланца на острове огра- 
ничено, если он потратит 
его на пустую толчею, вы 
только выиграете. Кроме 
того, искатели приключений 
просто не способны пройти 
мимо крепко закрытой и ох- 
раняемой двери. Они разо- 
бьются в лепешку, но про- 
никнут внутрь! Глухой тупик 
за дверью несказанно об- 
радует настойчивых ищеек, 
не сомневайтесь... 
Одна оговорка: вышеопи- 
санная геймплей-благодать 
возможна лишь в идеаль- 
ных условиях, когда негодяй 
может полностью отдаться 
игре со своими жертвами. 
Но ЕѵіІ Сепіиз ни за что не 
допустит этого! Малейшее 
ослабление внимания — и 
раскрученная боевая маши- 
на-логово мгновенно сходит 
с ума. Подручные дезерти- 
руют или истощают себя до 
смерти, надои наличности 
падают до нуля, новые мис- 
сии не выполняются, элект- 
ричка до станции «Мировое 
господство» безнадежно за- 
стревает на полпути. 
Радости не будет, господа. 
Поклонники «Сапера» и па- 
сьянсов, быть может, чисто 
рефлекторно заинтересуют- 
ся проектом ЕІіхіг, но более 
активную публику игра бес- 
совестно усыпит. Хваленой 
пародийной стилистики шес- 
тидесятых хватило лишь на 
роскошную музыкальную те- 
му, симпатичную заставку в 
главном меню и... синхрон- 
ное плавание маленьких во- 
енных аквалангистов-лебе- 
дей на экране загрузки сей- 
вов! Впрочем, вопрос целе- 
сообразности приобретения 
игры исключительно ради 
анимации в меню остается 
открытым. Мы же, опасаясь 
массового падежа в зим- 
нюю спячку, не осмелимся 
порекомендовать ЕѵіІ Сепіиз 
в качестве подарка на Рож- 
дество. Прости, Демис. □ 
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Системные требования 



ѴѴіпсіслѵз 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 1000 (рек. Репііит 
4 1500), 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), видеокарта 
с 16 Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт), БігесіХ 9.0с+, 8х ОБ- 
КОМ, 1,3 Гбайт на жестком диске. 



Среди долины ровныя 
КИ из экзотических стран 
всегда подвигают на страно- 
ведческое вступление: хай- 
алай, двуглавый орел и все 
такое. Однако Кпіёпіз от" 
Нопог от ВІаск 5еа Зіисііоз 
рождена не в Стране Басков 
и даже не в Албании, а в Бол- 
гарии, из которой все экзоти- 
ческое (ростом и прической 
похожее на ѵѵоокіе, но не от- 
личающееся добротой нрава) 
переехало к нам, а осталось 
то, к чему мы привыкли отно- 
ситься ровно, как к анекдо- 
там из г. Габрово. н 



едь вам абсолютно 
габрово, что Злой Гру- 
І# бый Рыцарь из живо- 
писного вступительного 
мультика похож на Бедро- 
сыча и что всех русских ры- 
царей зовутТарканами? 
Вам не габрово, кто такие 
рыцари (кпі^піз)? Это посто- 
янно висящие в верхней 
части экрана члены коро- 
левского двора (РоуаІ 
Соигі), числом до девяти; 
этих сіисіез мы нанимаем 
для управления нашим ко- 
ролевством, свободно вы- 
бранным из пространства 
между Лиссабоном и Каза- 
нью и времени между ран- 
ним (1000 г.) и развитым 
(1350 г.) не социализмом, 
но Средневековьем. 



іколай ТретьякоЕ 




Тевтонские рыцари хотят заполучить свое 
го воеводу назад за смешную цену. Мы 
подождем оживления рынка невольников 

Бедро сыча 

Ввиду того что рыцари в 
Кпі^піз от Нопог (КОН) быва- 
ют шести профессий, из кото- 
рых к воинственным без ко- 



§ате.ехе #12 декабрь 2004 



рецензии кпі^піз от" попог («рыцари чести») 



113 



лебаний можно отнести толь- 
ко полководца (МагзпаІ), на- 
звание игры следует интер- 
претировать как «Менеджеры 
чести» (или «Хозяйственники 
чести», раз уж сплошное 
Средневековье). Честь (ріеіу, 
благочестие) бугилируется в 
монастырях и хранится в за- 
кромах королевства 
(Кіп^сіогл Тгеазигу), являясь 
одним из трех основных ре- 
сурсов наряду с книгами и та- 
кими привычными золотыми 
монетками. Монетки оказы- 
ваются заметно важнее и 
книг, и благочестия, имеющих 
ограниченное применение и 
накапливающихся на складе 



ты). Премиленькие деревни 
производят еду, грязные — 
молоточки; чем больше пос- 
ледних, тем быстрее сооружа- 
ются здания в городе. Строить 
приходится много, долго и це- 
ленаправленно. Долго — по- 
тому что поголовье пейзан в 
провинции прирастает при 
возведении города и сначала 




ции, где есть Міпегаіз (даю- 
щие право на воздвижение 
цеха по производству чернил) 
и пастбища (Разтхіге), означа- 
ющие ферму с овечками, 
шкура которых трансформи- 
руется в пергамент (в соот- 
ветствующем сооружении). 
Меж тем слотов для зданий в 
каждом городе всего восем- 
надцать, а 
ведь кроме 
специали- 
зированных 
«товарных» 
строений 
приходится 
сооружать 
церкви, до- 
ки, рынки и 
зернохра- 
нилища 
(максималь- 
ный запас 

Тем, кто может мечами расковырять воро- 
та, не составит труда дорезать защитников 



Иногда полководцу удается набрести на 
тематический лагерь наемников родом из 
какой-нибудь провинции. Темно, потому что 
в Кпіг*пІ5 от Нопог иногда бывает ночь. 




только в количестве до 1000 
единиц. По достижении «по- 
толка» книги скармливаются 
рыцарю, который от этого 
сразу растет в уровне (книг 
не читают Скалозубы-полко- 
водцы, обучающиеся исклю- 
чительно посредством прак- 
тической резни); благочестие 
идет на «прокачку» Кіп^сіогл 
Роѵѵег, каковой показатель 
является для нас важнейшим 
— его увеличение подвигает 
правителей соседних госу- 
дарств на конструктивный 
диалог и отбивает у крестьян 
желание бунтовать. 
Королевство состоит из про- 
винций с городом (одна шту- 
ка) и энным (случайно опре- 
деляемым) количеством мо- 
настырей и деревень (от них к 
городу и обратно бегают пей- 
зане с мешками — для красо- 



все тяяя- 
нется ме- 
еедленно (назначение рыца- 
ря с профессией Виіісіег гу- 
бернатором области помогает 
мало — начинает он с низко- 
го уровня, а книги пишутся 
м(е 6 )дленно). Много и целе- 
направленно — потому что 
провинции случайно-фаталь- 
ным образом получают от ну- 
ля до трех ргоѵіпсе театхігез; 
которых восемь, а сочета- 
ний... много, да. Если провин- 
ция выделяется плодородной 
почвой (РегШе зоіі), можно от- 
крыть пасеку, винодельню, 
засадить поле коноплей — и 
горя не знать (то есть произ- 
водить ценные товары вроде 
меда, вина и пеньки... Хотя 
зачем усмирять веревками 
бунтовщиков, если можно... 
ладно). 

Университетское книгопеча- 
тание возможно в провин- 



еды чертовски важен — он 
определяет, сколько город 
сможет продержаться при 
осаде). Естественно, учрежде- 
ний для найма войск тоже ве- 
ликое количество, а еще нуж- 
но думать и о стенах со 
рвом, и о котлах со 
смолой. В самом на- 
чале партии лучше 
всего выписать на 
бумажке «талан- 
ты» областей ва- 
шей империи — 
и морщить 
скальп: каза- 
лось бы, все 
просто — спе- 
циализиро- 
вать од- 
носто- 
рон- 
не 
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одаренные местности, в раз- 
носторонне развитых строить 
то, чего нет в первых; но ведь 
есть здания, взращиваемые 
на комбинации ресурсов; и 
бонусы к еде, производству и 
деньгам не помешают; но, с 
третьей стороны, университет 
заставляет все монастыри в 
провинции выпекать книжки 
в тройном количестве, а еще 
есть потенциальные враги, и, 
как назло, богатая провин- 
ция — пограничная... 
К счастью, в раздумьях помо- 
гает один из режимов «поли- 
тической карты» (РоІШсаІ 
Ѵіеѵѵ), показывающий, что и 
где можно построить. Реше- 
ние задачи на оптимум облег- 
чается также тем, что товар 
всякого вида (мясо или ко- 
миксы-инкунабулы — не важ- 
но) достаточно производить в 
единственном месте, чтобы 
сыграть в лото под названи- 
ем Кіп^сіогл АаѴапІаёез. За- 
кроете несколько позиций 
(если чего-то не хватает, ры- 
цари-купцы (Мегспапіз) могут 
бросить торговать за деньги с 
Заграницей и переключиться 
на отдельный товар) — полу- 
чите очень полезное «страте- 
гическое преимущество» 
(больше еды, больше денег, 
больше книг и т.п.); получите 
все восемь АсѴапІаёез — по- 
бедите. Хотя это не прос- 
то — придется строить 
адмиралтейство 
(АсІглігаІІу) для ввоза 
(вплава) экзотичес- 
ких товаров (Ехоііс 
Соосіз). 

Ноги волка 

Военная, зіерреп- 
ѵѵоІГовская победа 
более почетна, неже- 
ли триумф хомяка- 
скопидома; для нее 
критически важны 
рыцари-полко- 
водцы (Магзпаіз) 
— только они 
могут водить ар- 
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ми и, жечь, грабить, осаждать. 
Ведение военных действий в 
КОН реалистично-средневе- 
ковое: набрали отряд — од- 
ним работником в провинции 
меньше; у армии кончилась 
еда — грабим вражескую де- 
ревню или заряжаем поле- 
вые кухни в своем городе, а 
то глогаіе понизится, что пло- 
хо. Если еды навалом, а бое- 
вой дух низок — разбиваем 
на ночь бивуак (Саглріп^). От- 
дохнувшие крестьяне могут 
перебить депрессивных кон- 
ников в латах; есть подозре- 
ние, что «мораль» в игре име- 
ет большой вес, так как бой, 
гм, несколько прямолинеен; 
да, можно лучников взгро- 
моздить на стены замка, по 
техпаспорту копейщики смер- 
тельны для конницы, и фор- 
мации есть. 

В силу своей двумерной бес- 
плотности сразу несколько от- 
рядов могут ужаться в крохот- 
ную кучку, из которой перио- 
дически выбегают Іозегъі с 
белым флагом. Но 
это тогда, когда из- 
начальная «мораль» 
армий примерно 
равна; в большинс- 
тве случаев слабые 
духом, получив не- 
сколько стрел, дают 
деру (не успев ис- 
портить красивого 
построения клином). 
Добиться устойчиво 
панической реак- 
ции противников можно, раз- 
вивая у полководца умения 
ОгеасІ и 1_еасІег5пір (в совокуп- 
ности означающие для супос- 
тата баскетбольную ситуацию 
(-6), только с глогаіе). У боль- 
шинства других умений вое- 
начальников тоже знакомые 
названия: І_еагпіп& ВаІІізІісз, 
Агспегу. Если первое полно- 
стью НоММ-аналогично, то 
второе дает возможность на- 
нимать в городах с Зіе^е 
ѴѴогкзпор более солидные 
осадные орудия, чем мужички 



с лестницами, а третье позво- 
ляет быстрее набирать опыт 
всем лучникам в составе ар- 
мии (естественно, более 
опытные «высокоморальны»). 
Для конников и прочих родов 
войск предусмотрены анало- 
гичные «скиллы». 
Качество пушечного мяса все 
же играет определенное зна- 
чение; причиной захвата про- 
винции могут стать не при- 
родные богатства, а террито- 
риально-специфические вой- 
ска: бронебойные арбалетчи- 
ки водятся во Франции, Шот- 
ландия поставляет горцев с 
двуручными мечами, Англия и 
Уэльс — широко известных 
Іоп^Ьоѵѵтеп. 
Вдобавок не 
всякая зем- 
ля умеет ро- 
жать даже 
простые от- 
ряды. Так, иг- 
рая за уютно 
(в углу карты) 
расположен- 



одну воевать в КОН прямо- 
таки приятно. Правда, загра- 
бастав слишком много зе- 
мель, можно не успеть пода- 
вить бунт в глубоком тылу, 
возглавляемый претендентом 
на провинциальный престол, 
мечтающим возродить неза- 
висимость и древнюю славу 
Ольстера или Саратова. Мяте- 
жи часто удаются, и полити- 
ческая карта Европы меняет- 
ся на глазах... 

Рык лева 

Подведомственный игроку 
монарх и его семейство — 
это не только рыцари с осо- 
быми талантами, за найм ко- 





ный Новгород, вы не сможете 
без аннексии ливонских зе- 
мель разжиться алебардщи- 
ками, даже если построите 
соответствующие здания; 
здесь опять-таки поможет и 
все покажет РоІШсаІ Ѵіеѵѵ. За- 
то русским доступны госу- 
дарственно-специфические 
«бояре» (Воуагз), выглядящие 
не зажравшимися бородаты- 
ми обормотами, а брониро- 
ванными наездниками с ко- 
пьями. Учитывая, что двумя 
армиями можно напасть на 



Все битвы проходят на 
фоне живописного ланд- 
шафта. 

Этот брачный союз поз- 
волит претендовать на 
половину Англии. 

торых не нужно платить 
тысячу левов; можно 
побыть патером Менде- 
лем и заняться динас- 
тическими браками. Свое- 
временно сбыв с рук при- 
нцессу, можно потом раз- 
житься новыми территория- 
ми; если они далеко от дома, 
допустим обмен. Можно и не 
разживаться — в целях 
дружбы. Чтобы победить на 
выборах Верховного Импе- 
ратора Европы (?), нужно 
кропотливо строить отноше- 
ния с выборщиками — веду- 
щими домами континента, 
мониторя рейтинг и удержи- 
вая за собой место в Тор 2. 



Есть и другие развлечения, 
которые запрятаны довольно 
глубоко. Не стоит, например, 
пренебрегать рыцарями-кли- 
риками (СІегіс). Набравшийся 
опыта за время обращения в 
истинную веру населенной 
иноверцами провинции де- 
ятель церкви может претен- 
довать на папский престол, 
чтобы объявлять крестовые 
походы и отправлять в них 
лучших полководцев конку- 
рирующих с родиной стран; 
если заупрямятся — отлучить 
от церкви. Православные, в 
отличие от католиков, могут 
объявить продвинутого свя- 
щенника Патриархом и орга- 
низовать отдельную церковь, 
чтобы не платить пятину Ви- 
зантии. Шпион (5ру) вряд ли 
чересчур эффективен (очень 
смертен), зато может внед- 
ряться в чужой РоуаІ СоиП 
под любой профессиональ- 
ной личиной с очевидными 
выгодами. 

Когда КОН перестает дичить- 
ся и поворачивается лицом, 
выясняется, что лицо это 
весьма привлекательно. На- 
пример: взят в плен полково- 
дец Тевтонского ордена; пока 
мы решаем, казнить или от- 
пустить за выкуп, Верховный 
магистр Ордена умирает и 
пленник получает эту долж- 
ность; сумма утраивается. Но 
мы забыли про инфляцию: 
прирост наличности после 
вброса лишних денег стано- 
вится отрицательным; начи- 
нает волноваться народ. Бра- 
тья-болгары убеждены в бес- 
полезности «стабилизацион- 
ных фондов»; инвестируем из- 
лишки в строительство — ин- 
фляция отступает. Сидящие на 
облаке Франклин Рузвельт и 
Мей нард Кейнс бурно радуют- 
ся. Славно. 

А что гоопл'а нет — так это 
ерунда; и пенять на пустяки 
вроде неудобств с пере- 
ключениями между меню 
— мелочно. □ 
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Системные требования 



Корзина, картонка 
Обломки почившей Сгуо соб- 
рались вместе и с изощрен- 
ным цинизмом надругались 
над собственным квестосе- 
риалом про Атлантиду. Вуль- 
гарная месть всему миру, ил- 
люстрированная энциклопе- 
дия всех проколов, что были 
допущены квестами, с само- 
го начала времен. 



М^іпсіот 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 800 (рек. Репііит 
III 1000), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), БігесіХ-видео- 
карта с 32 Мбайт ОЗУ, 32х СБ-КОМ. 



Кертис Хьюит, отвязный 
нью-йоркский фото- 
граф с лицом попав- 
шего под гидравлический 
пресс Тома Круза, плывет 
домой, возвращаясь из 
дальнего путешествия. Не- 
хитрый скарб составляют 
сундук снимков, сделанных 
в Патагонии, коробка спи- 
чек в кармане, стоящая на 
столе бутылка с огромной 
этикеткой «БУРБОН», неде- 
льная щетина и беспокойное 
чувство юмора. Когда идил- 
лию нарушают непременные 
шторм с кораблекрушением, 
Томкруз с багажом (минус 
бурбон, бутылка была при- 
бита к столу) в небольшой 
лодке отправляется прями- 
ком в жерло водоворота. 
Ну и мы за ним туда же. 

Это чья ручка? 

Атлантида — мир огромных 
фиолетовых поганок. Не по- 
думайте, никакой контр куль- 
туры, это вовсе не галлюци- 
ногенные грибы, это обыч- 
ные поганки, раскрашенные 
во флюоресцентные цвета и 
распухшие до размера не- 
больших сосен. По обыден- 



ности внешнего вида Атлан- 
тида вплотную приближает- 
ся к Южному Бутово: те же 
типовые формы, многократ- 
но размноженные с целью 
скорейшей застройки окру- 
жающего пространства, и 
даже не столько отсутствие 
фантазии, сколько, кажется, 
непонимание того, зачем 
она (фантазия) вообще тут 
нужна. По скриншотам 
здешней растительности 
можно проводить олимпиа- 
ды среди юных аниматоров: 
ну-ка, кто назовет больше 
произведений, где флора 
выглядела точь-в-точь? 
Томкруз входит в Атлантиду 
как нож в масло. Подобно 
тому янки, что наделал пере- 
полоху в муравейнике коро- 
ля Артура, наш герой прибы- 
вает в затерянную страну, 
чтобы поставить все с ног на 
голову, вдребезги разбить 
привычный ход вещей (в иг- 
ровой среде это подается 
как «спасти мир»). Он ни в 
чем не сомневается, его 
ничто не волнует, он похож 
на бульдозер, дизельное 
сердце которого не лязгает 
металлом, но сыплет остро- 
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та ми. «В 1904 году еще не 
были изобретены ни аэро- 
планы, ни антигравитацион- 
ные лучи, поэтому я был не- 
сколько удивлен», — сооб- 
щает Томкруз, оказавшись 
внутри летающей тарелки 
аборигенов, только что под- 
нявшей на борт героя с лод- 
кой, веслами и сундуком. 
Надо отдать ему должное — 
иногда его гэги весьма к 
месту. Атлантическая стража 
при первом знакомстве при- 
ветствует Том круза словами: 
«Стой, Оиізісіег!». На что тот 
немедленно отвечает: «Чу- 
вак, а ты-то кто? Ап іпзісіег?». 
Все встреченные нами пер- 
сонажи очень любят погово- 
рить. Диалоговые ветви 
обильно произрастают на 
жителях Атлантиды, вот толь- 



фонового изображения, 
предписывает исчерпать все 
ветви диалогов со всеми 
встреченными крестьянами. 
Должно очень долго точить 
лясы с тружениками полей, 
чтобы убедиться, что это, как 
мы и предполагали, не име- 
ет никакого смысла. 




В свое время некоторые иг- 
роки смели жаловаться, что 
в предыдущих сериях нас 
частенько гоняли где угодно 
— по Ирландии, острову 
Пасхи и т.п., а вот Атлантиду 
порою отвешивали в год по 
чайной ложке. Пришел час 
расплаты — в АІІапІіз 
Еѵоіиііоп мы не только всю 
игру проводим в Атлантиде, 
но (должно быть, в качестве 
броска попкорном в лицо) 
разработчики возродили та- 
кое, казалось бы, навсегда 
канувшее в Лету проклятие 
квестов, как лабиринт. Мы 
плутаем в десятках ужасно 
похожих друг на друга мут- 
ных, но пестрых (удивитель- 

Этот баклан — лишь временный, 
случайный попутчик, спокойный, 
а главное — молчаливый. 




Реквизит! Как и еда, облака впаяны в кар- Венера в мехах, платиновая ( 



ка и активистка 



тинку намертво. 

ко говорить им особенно не 
о чем. Поэтому долгие бесе- 
ды напоминают урок англий- 
ского в школе. «Это чья руч- 
ка?» — «Это моя ручка.» — 
«Что это?» — «Это ручка.» — 
«Это ручка Васи?» — «Нет, 
это моя ручка.» В таких же 
отупляющих тонах наш иску- 
шенный герой узнает о том, 
как злые правители Атланти- 
ды притесняют свой народ. 
Несчастные жители слушают 
и повинуются, они смирен- 
ны, они бегут от гордыни... 
Та же выжженная по всей 
коре спинно-головного моз- 
га проклятая квестовая за- 
поведь, что твердо велит 
брать все, что отдирается от 



атлантического сопротивления. 



Или чем? 

Плох тот Томкруз, на которо- 
го не охотятся все вооружен- 
ные люди в радиусе тысячи 
километров. Вот и здесь на 
нас то и дело набрасывают- 
ся (об этом ниже) местные 
силы правопорядка. Очень 
скоро мы начинаем гово- 
рить с ними хором: «Стой, от- 
щепенец!», «Отступничество 
есть смерть!», «Не двигайся, 
пока в тебя целятся!» Эти 
ласкающие слух до мурашек 
на спине фразы мы услы- 
шим едва ли не сотни раз, 
отчего они наполняются по- 
истине бездонным философ- 
ским смыслом. Стой, от-ще- 
пе-нецъ! 



ное сочетание!) лока- 
циях, пытаясь не поте- 
ряться среди одинако- 
вой растительности. 
Перетерпите? Тогда 
как насчет лаби- 
ринта на время? 
За вами гонятся 
атлантические 
гестаповцы в ла- 
тах кричащих кислот- 
ных цветов, и вы долж 
ны сориентироваться на 
бегу, не теряя времени 
(иначе Томкруза убивают). 
Мало того, нам надо не 
просто выбраться излаби 
ринта живым, при этом 
необходимо про- 
вести тщательный 
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пиксель-хантинг, так как за 
выход без нужного предме- 
та зачета не видать. Разу- 
меется, о том, что нам что- 
то нужно, мы можем узнать, 
лишь пройдя лабиринт, пос- 
ле чего испытать восторг от 
неизбежности повторного 
прохождения. Скорее всего 
— неоднократного. 
Принципиальная нелогич- 
ность некоторых загадок 
давно стала притчей во язы- 
цех. Так, известно, что квес- 
тер не может просто разо- 
рвать полученный конверт и 
прочесть письмо, нет, он 
одолеет гору испытаний на 
пути в далекое Кудаугодно и 
обратно — и все ради того, 
чтобы найти нож для бумаги. 
Так вот, в качестве конт- 
рольного клика в голову: мы 
несемся по атлантическому 
лесу, нас убивают гестапов- 
цы, и мы начинаем забег 
сначала — только потому, 
что ищем ПАПКУ! Да, самую 
обычную палку. В лесу. В ла- 
биринте, на время. 
Но это не все. Найдя злопо- 
лучную палку и пройдя ла- 
биринт, мы попадаем (по 
пути палка из инвентаря 
таинственным обра- 
зом исчезает) в сле- 
дующую локацию 
— в еще один ла- 
биринтоподоб- 
^ ный лес. И зна- 
\ ете, ЧТО мы 
там будем ис- 
кать? Нет, кроме 
шуток? Вы пра- 
вы, ЕЩЕ одну 
палку! 

Нельзя не вос- 
торгаться силой 
духа разработчи- 
ков, решившихся 
сотворить такое! 
И еще одно: 
при прохожде- 
нии игры не- 
вольно, но пос- 
тоянно возника- 
ет следующий 
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вопрос: когда мы видим пе- 
ред собой 1 (одну) активную 
точку и у нас в инвентаре 
находится 1 (тоже один) 
расходный предмет надле- 
жит ли считать загадкой та- 
ковую ситуацию?.. 

Наше наследие 

Но игра припасла еще не 
одну пригоршню бисера для 
пользователя. Например, 
хорошо известно, что раз- 
ного рода аркадные встав- 
ки и мини-игры являются 
очень распространенным 
объектом ненавис- 
ти и раздражения 
в квестах. И вот на 

Местные боги 
манией величия не 
страдают: статуи, им 
посвященные, обыч- 
но не выше челове- 
ческого роста... 



ся, было принято решение 
переделать давно знакомые 
(читай: навязшие в зубах) 
образцы. Ведь наверняка 
все купившие игру-про-Ат- 
лантиду в глубине души хоте- 
ли всего-то еще разок поиг- 
рать в антикварную «Змей- 
ку». Покидаться шариками в 
замшелом «понге». Покли- 
кать туда-сюда онамотоему 
Напоі Тоѵѵегз. А что если сде- 
лать горизонтальный скрол- 
лер? А может вы еще и со- 
кобан заказывали?.. 
Только не подумаете, что 



нающими программистами», 
еще не достигшими подрос- 
ткового возраста. Зато у 
взрослых есть отличное ле- 
карство от стыда — вол- 
шебное слово «трэш». 

Низвержение обратно 

Сюжет игры отсылает нас к 
тем далеким временам, ког- 
да произведения еще не 
строились по привычной 
формуле «завязка, разви- 
тие, кульминация», а описы- 
ваемые события вовсе не 
должны были иметь логи- 
ческой связи. Сю- 
жет Еѵоіиііоп ме- 
чется каким-то 
совершенно не- 
предсказуемым 
образом: мы без 
всяких видимых 
причин не убега- 
ем, когда надо бы 




Томкруз предчувс 
твует, что игра 
будет неудачной. 



этом поле авторы АІІапІіз 
Еѵоіиііоп перещеголяли са- 
мих себя. 

На пути нам встретится ед- 
ва ли не десяток мини-игр. 
Только одна из них (самая 
первая, поездка в вагоне) 
адекватно вписана в сюжет, 
еще одна просто немного 
пересекается с тематикой 
локации, а остальные не 
имеют к происходящим со- 
бытиям вообще никакого 
отношения. 

Но ведь придумать интерес- 
ную мини-игру — немалый 
труд! И чтобы не надорвать- 



классические формы тут 
как-то переосмыслены. На- 
против, переделки макси- 
мально аутентичны. И са- 
мое страшное, что процен- 
тов девяносто тех игр, что 
каждый месяц публикуются 
на .ЕХЕ ЭѴО (см. 
Зпагеѵѵаге), сделаны на ку- 
да более высоком уровне, 
чем эти мини. 
Почетный приз «Самая 
страшная переделка» с 
большим отрывом получает 
атлантический вариант 
Рго&*ег. Обычно игры такого 
вида сколачиваются «начи- 



убегать, вместо 
этого занимаясь 
бессмысленными 
посторонними делами; мы 
куда-то лезем и куда-то про- 
валиваемся; мы внезапно 
спасаем того, чья судьба 
только что нас не интересо- 
вала, а главный злодей из 
кожи вон лезет, чтобы по- 
мочь нам его одолеть, теат- 
рально заявляя, что все 
идет по плану. Ну и зачем, 
спрашивается, наше учас- 
тие суицидально настроен- 
ному сатрапу? 
А можно я расскажу вам о 
концовке игры? Спасибо. 
Так вот, после того как мы 
спасаем мир, благодарные 



жители Атлантиды, не пове- 
рите, высаживают нас в оке- 
ане в той же лодке, в кото- 
рой мы приплыли, в той же 
одежде и с тем же сундуком 
фотографий из Патагонии, 
не дав ни плавсредства пок- 
репче, ни еды с водой. По 
плану мы должны нырнуть в 
тот же водоворот, который 
вынес нас в Атлантиду, и 
оказаться в уже привычном 
земном открытом океане... в 
крохотной лодке. Признать- 
ся, благодарность спасен- 
ных жителей подозрительно 
напоминает экзекуцию. 

Монитор 

Игра слегка преображается 
лишь в самом-пресамом 
конце. Внезапно появляет- 
ся пара мелких интересных 
загадок (впервые!), а также 
возникает любопытная паз- 
лоидея — к не- 
счастью, недоду- 
манная (просто 
потому, что для ее 
решения исполь- 
зуются предметы 
из инвентаря, а в 
тот моменту нас 
в принципе не 
может быть ника- 
кого инвентаря, и 
интересная идея 
выливается в некорректную 
загадку). 

Надо сказать, даже графика 
в финале становится зани- 
мательнее, но хотя переме- 
на к лучшему заметна, она 
не столь сильна, чтобы ради 
концовки можно было тер- 
петь издевательства. Да и 
все равно нас совершенно 
не интересовала судьба 
главного героя, встречае- 
мых им персонажей, всей 
этой страны в целом. Мы не 
участвовали в удивитель- 
ном приключении, мы всю 
дорогу смотрели в плоский 
монитор, на который была 
натянута столь же плоская 
безбожно долгая игра. □ 
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Создатель МесІаІ оі Нопог: АІІіесІ АззаиІ*, то 
есть виновник нынешнего исторического РР5- 
бума, решил, что его будущее будет прямым 
продолжением прошлого. Красивый, местами 
даже фотореалистичный шутер. 
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Риск уои, 61 
Если бы судьба не бы 
ла злодейкой, графичес- 
кий движок Меп от Ѵаіог 
(МОѴ) принадлежал бы 
ЗпеІІзпоск: Мат '67. Или 
наоборот: про-Кубриков- 
ская сага о безобразии людс- 
кой бойни могла быть создана 
для прекрасной на лицо Меп 
от Ѵаіог, тем самым заключив 
в одно естество соблазнитель- 
ность оболочки и мудрость нут- 
ра. Ан нет. 




Александр Вершинин 



Гочинители МесІаІ от 
Нопог: АІІіесІ АззаиІІ 
тщатся примазать кра- 
сивую РРЗ-овцу к отаре пар- 
шивых, но мозговитых. Долго 
возделывают полки [осфиль- 
мофонда, заучивают наизусть 
мемуары боевых генералов, 
выводят жирные красные и 
синие стрелки на карте Индо- 
китая. Закадровый голос се- 
вероамериканского Левита- 
на громоздит строфы о войс- 
ковых маневрах, операциях 
со сложными именами, успе- 
хах и поражениях. Причаст- 
ность сгущается над нашими 
головами и уже вот-вот обру- 
шится потоком чистой интер- 
активной правды-матки... 

Хо-хо-хо! 

К вящему ужасу девелопе- 
ров, во Вьетнаме вдруг не 
оказалось ни одного Рейх- 
стага. Нет фонтана с детьми, 
Красной площади, статуи 
Свободы, пирамид, Тадж- 



Махала, вообще ни одной 
зацепки для географической 
идентификации! Черт. Черт. 
Черт! Как дальше жить ма- 
ленькому левелорду? 
Когда черно-белые и чуть 
цветные кадры хроники бла- 
гополучно отгремят свое, мы 
останемся наедине с джунг- 
лями. В них найдется не- 
сколько убогих хижин, с деся- 
ток дзотов, подземная нора- 
база, пара грязных речушек 
и тонны, тонны густой зеле- 
ной травы. Меп от Ѵаіог вов- 
се не о вьетнамской войне, 
забудьте. 2015 облекла в код 
незатейливую мысль: все-та- 
ки сложно нормальному че- 
ловеку застрелить себе по- 
добного в такой высокой 
растительности. Даже в упор. 
Не видно же ни черта. 
За сим акции МОѴ мгновенно 
падают до уровня бюджетно- 
го ширпотреба «любитель- 
охотник». Мечтой о грамотной 
сюжетной подоплеке можно 
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Новая система охлаждения 
минометов. 

больше себя не тешить. После 
двоеточия в рабочем (ныне 
упраздненном) названии иг- 
ры попробуйте подставить 
любой тропический топоним. 
Лаос. Никарагуа. Наше люби- 
мое — «Меп от Ѵаіог: Гонду- 
рас». И действительно: кто 
стрелял, во что обряжен, на 
каком языке ревет некошер- 
ное — какая нам, кабанам, 
печаль? Лишь бы не подбегал 
слишком близко. 
Сценаристы еще пытаются 
сохранить хорошую мину, но 
масштаб интерактивного 
учебника истории, натураль- 
но, хрипит со вскрытой глот- 
кой на заднем дворе мамы- 
сан. Отныне самым острым 
переживанием будет история 
о том, как парня заставили 
по-пионерски охлаждать ми- 
номет. Еще деды упадут на 
колени, будут длинно пулять в 
белый свет-копеечку и лите- 
ратурно, как в советском 
блокбастере, выть «сука...». И 
«Валькирии», конечно. И ноч- 
ная атака из «Взвода». Куда 
без? Не Эйфелева башня, но 
тоже маячки. 

Гламур 

военного времени 

Анонсируемое каждым вто- 
рым папой-саном имелово 
американских морских пе- 
хотинцев происходит корот- 
кими, но невероятно интен- 
сивными и яростными сес- 
сиями. Красивых белых 
мальчиков с М-16 в руках 
заводят в буйную тропичес- 
кую поросль, а там... 



Уровни действительно кро- 
хотные. Если бы у Вьетнам и- 
зируемого был шанс взгля- 
нуть на поле брани с высоты 
полета девелоперов, он уз- 
рел бы, к своему немалому 
удивлению, пипеточную по- 
лянку-лабиринт размером с 
дворовую коробку для спор- 
тивных молодежных изыс- 
ков. Дизайнеры карт, надо 
признать, мастера дезориен- 
тации: можно час биться на- 
смерть с полноводными под- 
разделениями Вьетконга и 
не почувствовать, что дело 
происходит на площадке раз- 
мером с телефонную будку. 
А все трава. 



травы у героя нашей повести 
просто нет конкурентов во 
всем необъятном РР5-мире. 
Предыдущий фаворит, немец- 
кий РагСгу, слишком глянце- 
вый, чересчур игрушечный, 
уже свое отжил. Одного 
взгляда на вертолеты, вызы- 
вающие дрожь земли взрывы 
и застоявшуюся мутную води- 
цу от рукоделов 2015 доста- 
точно: мы слышим тебя, Каа! 
мы твои верные рабы вплоть 
до следующей революции! 
Фотореализм, о котором хо- 
ром в множество глоток тру- 
били герои «Мечтателей» про- 



Сравните работу с ІІпгеаІ- 
движком австралийских ка- 
торжников из Іггаііопаі (ТгіЬез: 
Ѵеп^еапсе) и художников из 
2015. Чувствуете, кто был в 
детстве отличником? Меп от" 
Ѵаіог выжимает из нереаль- 
ного моторчика обороты со- 
вершенно немыслимые: по 
качеству спецэффектов и, 
сильву пле, выращиванию 



толетную атаку до Меп от" 
Ѵаіог, мертвы. Причем особо- 
го игрового веса сцена не 
имеет, это вылощенный жлоб- 
ский пафос людей, которые 
могут себе позволить, встро- 
енная в шугер технологичес- 
кая демонстрация бицепса. 
Вертолеты и взрывы — две 
по-настоящему живые суб- 
станции в игровом Вьетнаме 
Меп от" Ѵаіог. К каждому акту 
пиротехнического максима- 
лизма авторы подходят с се- 
рьезностью людей, чокнутых 
на всю деревню. Экран про- 
валивается в блюр, в воздух 





В первый момент 
даже сложно пове- 
рить в качество гра- 
фики: неужели это 
ингейм?! Так и есть. 

шлого номера, дол- 
гожданный фотореа- 
лизм ползет нам на- 
встречу через джунг- 
ли Вьетнама. Все, кто 
пробовал зубом вер- 



Трагическая смерть лейте- 
нанта. Взвод рыдает. 

взмывают тонны зем- 
ли, победно плани- 
рует щепа, свистят 
осколки... и мета- 
тельными звез- 
дочками проле- 
тают тушки пост- 
радав- 
ших. 
Эта 
сом- 
нитель- 
ная акро- 
батика и ни на 
секунду не при- 
соединившийся к 
общей встряске 
пулемет главного 
героя — единс- 
твенный омрачаю- 
щий фейерверки 
фактор. 
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Маркса-Энгельса-Лукича и, 
стоит ему остановиться на об- 
ладателе красной книжечки, 
немедленно краснеет сам. 
Пуристам советуем отклю- 
чить коммунистическую 
ищейку но — предупрежда- 
ем! — вы о том сотни раз по- 
жалеете. Без возможности 
сохранения игры в любом 
месте (ах, как мы любим этот 
консольный изврат) вероят- 
ность выживания в густой ча- 
ще стремится к нулю с унич- 
тожающей скоростью. 
Непостижимым для простого 



стенки-чащи прямо за спи- 
ной протагониста; строчить 
бесконечно. Последний мо- 
мент тоже доставляет массу 
радости русскому человеку. 
Подробности в нижеследую- 
щем дискурсе. 

Тропою Хо 

По долгу службы американс- 
кому солдату приходится 
много стрелять. Всего за од- 
ну (из четырех доступных в 
Меп от Ѵаіог) операцию 
скромный призывник Дин 
Шепард сделал 26137 вы- 




Орлы спецназа 

С человеческой анатомией и 
повадками у 2015 по-пре- 
жнему непростые отношения. 
Остается допустить, что в штат 
компании принимаются ис- 
ключительно специалисты, не 
только постигшие до самого 
дна «лунную походку» одного 
американского буратино, но и 
способные разворачиваться 
на все триста шестьдесят на 
одних каблуках, не пошеве- 
лив при том и мускулом. 
Кроме того, вопрос, кто дейс- 
твительно косоглазый в этой 
войне, остается открытым. 
Не в пример гордости амери- 
канской армии, морпехам, 
вьетнамцы не мажут. Сослу- 
живцы главного героя, не 
будь они бессмертны по ука- 
занию сценарного скрипта, 
должны были лечь костьми в 
первой же детсадовской пе- 
рестрелке. Вето на старуху с 
косой лишь добавляет беза- 
лаберности и так не слишком 
блестящим ЫРС-напарникам: 
частенько они позволяют се- 
бе не заметить, как какой- 
нибудь сторонник коммунис- 
тического государства в Вос- 
точной Азии, подкравшись 
сзади, вставлеют им в ухо 
ствол «калаша» и выпускает 
весь рожок. В ответ на пе- 
нетрацию среднего уха ка- 
кой-нибудь Билл из Техаса 
решительно хватается за жи- 
вот и некоторое время кор- 
чится в истовых спазмах. Так 
рождаются анекдоты. 
Хрупким плечам программис- 
тов 2015, на которые оказа- 
лась взваленной задача 
травли бессмертных амери- 
канцев, метких вьетнамцев и 
слепого по большей части иг- 
рока на одном тесном пятач- 
ке, можно только посочувс- 
твовать. Девелоперы даже 
придумали инновационное 
для амарми образца шести- 
десятых изобретение: комми- 
чувствительный прицел. Он 
яростно ненавидит адептов 



Плечи американского морпеха 
формируются специальным 
образом для ношения своих под- 
раненных соплеменников. Даже с 
приятелем и его рацией на горбу 
солдат чувствует себя отлично! 

Из играющего цветомузыкой 
взрывов тумана полезут вьет- 
намцы — толпы маленьких дья- 
волят с добротным советским 
оружием. 

смертного образом подчи- 
ненные компьютеру бойцы 
(с обеих сторон) четко видят 
друг друга сквозь любые ди- 
зайнерские ширмы. Комму- 
нисты не стесняются пользо- 
ваться своим уникальным 
талантом, тогда как отряд 
главного героя обычно 
скромно ждет, пока челове- 
ческие глаза заметят нако- 
нец стоящего за соседним 
стебельком пулеметчика. 
Врагам демократии также 
разрешается: бесстыдно на- 
рождаться толпами за углом; 
появляться из непроходимой 



стрелов и убил... эээ... ДВЕ 
ТЫСЯЧИ ПЯТЬСОТ ШЕСТ- 
НАДЦАТЬ ЧЕЛОВЕК. В ответ 
бравый Дин Шепард, обыч- 
ный белый мужчина, схватил 
1362 пули. Интересует ли 
вас меткость Дина? Думаю, 
да, ведь он 934 раза вы- 
стрелил прямо в коммунис- 
тическую голову, 2173 пора- 
зил марксистско-ленинский 
торс и 1038 — левую руку 
маленького помощника де- 
душки Хо. Здесь мы и заме- 
тили небезынтересную осо- 
бенность: статистика попа- 
даний в левую коммунисти- 



ческую руку вдвое покрыва- 
ет количество попаданий в 
правую. «В чем причина? — 
немедленно заинтересова- 
лись антропологи. — Неуже- 
ли правую часть вьетнамс- 
кого коммуниста специально 
закаляют, обмакивают в во- 
ды реки Меконг или покры- 
вают пулеупорным лаком?» 
Достойное объяснение пара- 
доксу мы так и не обнаружи- 
ли. Но спросили себя, как 
можно сделать более двадца- 
ти пяти тысяч выстрелов, если 
на кампанию в сумме полага- 
ются жалкие две или три ты- 
сячи патронов? Правильный 
ответ: бейте пролетариат ору- 
жием пролетариата! Звезда- 
ми Меп от Ѵаіог стали СКС, ав- 
томаты ППШ и АК-47, пулемет 
РПД — великолепные, удоб- 
ные, безотказные «стволы», 
сконструированные на роди- 




не березок и водки. 
Все! В тире под вывеской 
Меп от Ѵаіог вам больше ни- 
чего не понадобится. Только 
фляги, патроны и аптечки из 
карманов убиенных, а также 
запасное сердце, взамен 
разбитого отсутствием чело- 
веческих сейвов. Мозг лучше 
отложить в сторону, и тогда 
Меп от Ѵаіог действительно 
отыграет номер на бис, быть 
может, даже заслужив у кого- 
нибудь почетный желтый 
лейкопластырь «Наш выбор» 
— за траву и славу русского 
оружия. □ 
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Храпсі Каііу 



Среднего качества гоночная аркада со смеш- 
ными названиями и с ^позі саг в роли пос- 
тоянного соперника. Вот только не стоило 
ТеспІапсГу в каждый абзац по три раза вписы- 
вать слово «реализм» — ведь нет ничего хуже 
обманутых ожиданий. 
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Системные требования 



ѴѴіпсІо^з 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 1300 (рек. Репііит 
4 2000), 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), БігесіХ-виде- 
окарта с 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), СБ-КОМ, 1 
Гбайт на жестком диске. 



Смена фильтра 
Можете засекать по секун- 
домеру — первые полчаса 
общения с игрой в голове 
мигают на редкость непро- 
стительные слова. Пос- 
пешные выводы норовят 
пролезть без очереди и 
галдят наперебой разные 
обидные вещи про «пыль- 
ную графику», на убогие 
тени, сомнительный свет 
фар. А физику им лучше 
вообще не давать обсуж- 



дать... 



Ашот Ахвердян 



I #огда первый шок про- 
ходит, оказывается, 
\что игра просто вста- 
ла не с той ноги, поверну- 
лась к нам не той стороной. 
И если не прогнать ее в 
первые же минуты, то впос- 
ледствии Храпа 1 РаІІу (ХР) 
имеет шансы даже вызвать 
некоторую симпатию... Но я 
забегаю вперед! Вернемся 
же к окошку паспортного 
контроля. 

До десяти 

В нашей конюшне сплошь 
породистые особи, но с име- 
нами им не повезло. Неже- 
лание разработчиков тратить 
деньги на лицензирование (а 
равно идти под суд за проти- 
воправное воплощение на- 
стоящих авто) привело к ноу- 
нейм-разгулу. Человеку, раз- 
дававшему ярлыки, трудно 
отказать в специфическом 



чувстве юмора — так, здесь 
встречается не только впол- 
не узнаваемая пародия на 
«Фольксваген Гольф» под на- 
званием ВѴѴѴоІт, но и чудес- 
ный парафраз «Мини-Купе- 
ра», именуемый Тіпу Ноорег! 
Браво, что ли. 

При регистрации в мире «Рас- 
тянутого ралли» выбираем 
один из двух режимов: аркаду 
иль симулятор. Не дайте себя 
обмануть — на чем бы вы ни 
остановились, ни о какой «си- 
муляции» нет даже речи, впе- 
реди вас ждет физическая 
модель передвижения спи- 
чечного коробка по обеден- 
ному столу. Просто немного 
по-разному настроенная. 
Аркадный режим занимает 
межеумочное положение 
между Ріспага 1 Вигпз РаІІу и 
Соііп МсРае РаІІу 2004-05 
(неудержимо стремясь, конеч- 
но, ко второму). Он очень не- 
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затейлив, машина никогда не 
теряет управляемость, в при- 
нципе не знает что такое не- 
контролируемый занос, всег- 
да жестко сцеплена с трассой 
(а к асфальту так и вовсе при- 
клеивается намертво) и не- 
плохо слушается руля даже с 
клавиатуры. Закрадывается 
подлая мыслишка, что имен- 
но аркада должна быть ос- 
новной в этом шоу, что авто- 
рские внимание и заботу в 
детстве получала только она. 



ти авторов названная сло- 
вом «чемпионат». Нам выда- 
ется некоторая сумма денег. 
Вы когда-нибудь держали в 
руках пятнадцать тысяч дол- 
ларов? Конечно, тут «без- 
нал», но. Деньги тратятся на 
покупку авто и последующий 
тюнинг; торговая точка 
предложит по три-четыре на- 
именования коробок пере- 
дач, радиаторов, подвесок и 
т.п. Каждый купленный кло- 
чок роскоши позволяет до- 




при желании игра выдает 
ХІІІ-картинку, превращаясь в 
гоночный комикс. 

Ну а обделенный симулятор- 
ный режим... больше похож 
на имитацию не вполне 
трезвого водителя, управля- 
ющего машиной все в том 
же аркадном режиме. Базо- 
вая физика та же, но куда 
более разболтана и менее 
контролируема. Поистине 
редчайший парадокс: мест- 
ный симуляторный кажется 
еще менее правдоподоб- 
ным, чем аркадный! В целом 
же они весьма похожи — 
практически всю гонку пе- 
даль газа проводит в крепко 
прижатом к полу состоянии, 
а тормоз идет в дело только 
по праздникам. И, конечно, 
во дни поста. 

Маржа Иванова 

Главный игровой режим — 
карьера, по странной прихо- 



полнительно урвать либо ло- 
шадиную силу-другую, либо 
иной приятный бонус. Люби- 
тели же прекрасного могут 
потратиться еще и на пок- 
раску (тысяча «зеленых», из- 
верги!), которая, как туг же 
объяснят... не несет никаких 
плюсов, кроме эстетических. 
Зарабатывается трудовой 
цент на трассах, причем сис- 
тема весьма Іозег І^гіепсІІу — 
даже приехавший послед- 
ним получает небольшой го- 
норар, которого с лихвой 
хватает на текущий ремонт. 
Баланс получается совер- 
шенно неспортивный — эта- 
пы одной серии могут карди- 
нально различаться по слож- 
ности, и речь не о конфигура- 
ции трассы, а об успехах про- 
тивника. Результаты АІ явно 
настраиваются на весьма за- 
метный последовательный 
апгрейд нашей машины: 
предполагается, что после 





Самый 
захватывающий 
и реалистичный навигационный 
симулятор парусного спорта! 



В продаже 
с ноября 





«Красота... 

Нет, скорее - КРАСОТИЩА!» 

Страна Игр 
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выигрыша мы сделаем оче- 
редной мощный апгрейд и к 
следующему этапу придем на 
куда более быстром авто. Иг- 
ра фактически поощряет не- 
спортивное поведение — 
попробовав новую трассу и 
обнаружив, с какой легко- 
стью отрывается соперник 
даже на прямой, мы возвра- 
щаемся к предыдущей, с лег- 
костью же побеждаем на ней 
разок-другой -третий и воз- 
вращаемся назад. Теперь на- 
ша машина, с ног до головы 
обвешанная турбореактив- 
ными двигателями, вне кон- 
куренции! Следующий!! 

Занимательная 
география 

Если вы когда-ни- 
будь играли в рал- 
лийные игры, то и 
без меня сумеете 
перечислить те де- 
ржавы, где проло- 
жены ХР-трассы, а 
также основные 
особенности пос- 
ледних. Но раз уж 
нет лицензирова- 
ния, ужель нельзя 
проявить чуточку 
фантазии? Нет, не 
сейчас — в Афри- 
ке опять нет ниче- 
го, кроме океанов песка; 
Скандинавия традиционно 
состоит из одного кокай... 
простите, снега. 
У гоночных аркад есть одна 
извечная проблема: как по- 
ощрять игрока оставаться на 
трассе, если и вне ее машина 
ведет себя примерно так же? 
Здесь рассудили следующим 
образом: одного лишь замед- 
ления авто мало, пусть трасса 
буйно зарастет ограждения- 
ми и рекламными щитами об- 
щего сомнительно нелицен- 
зионного содержания. Это 
значит, что, раз съехав с до- 
рожного покрытия, обратно 
придется буквально проры- 
ваться через билбордье и за- 



борье. Доходит до смешного: 
не удержавшись на центре 
дороги и соскочив парой ко- 
лес на обочину, мы можем по 
добно строительной бабе сно 
сить рекламные щиты. Не- 
счастные с жутким грохотом 
падают на капот, суетливо ку- 
выркаются и отлетают в сто- 
рону. Поскольку 
машина все рав- 
но тормозится 
едва-едва, обыч- 
но выгоднее уст- 
раивать подоб- 
ные цирковые 
номера, нежели 
сворачивать об- 
ратно на трассу. 



дерский ^позі саг, — и это 
вносит приятное оживление 
в процесс. А вот штурман, на- 
против, никакого оживления 
не вносит: мало того что он 
не штурман, а диктор (кажет- 
ся, будто нам медленно чита- 
ют прогноз погоды), так он 
еще сильно, сильно загодя 



гор), но настроение быстро 
портится, стоит только бро- 
сить взор на сами облака. 
Да и вообще, в процессе 
вождения все смотрится 
как-то обыденно, некрасиво, 
и что «Макрей», что «Берне» 
по визуальной части остают- 
ся далеко впереди. 

Зато на повторах 
авторы что называ- 
ется оттянулись. 
Ибо ХР — это не 
только выбор точки 
камеры (с места во- 
дителя, позади ма- 
шины, с вертолета, 
с неподвижных то- 
чек, случайный пе- 
ребор возможных 




Отличительная черта аркад: находясь в кабине, управ- 
лять машиной совершенно невозможно. 



Сделанный шот ничем не обрабатывался — это натурал 
картинка из реплея! 

Врезаться здесь — дело 
обыденное; обычно это слу- 
чается при управляемом за- 
носе. Машина при этом не- 
сколько деформируется, но 
на ее поведении такие не- 
приятности сказываются не- 
значительно — даже в сим- 
режиме нужно многократно 
на полной скорости биться 
лбом о валуны, чтобы авто 
хотя бы чихнуло. Разве что 
шины заметно стираются (да, 
каждый комплект мы тоже 
покупаем на собственные). 
Забавная особенность ХР: 
мы не одиноки! Об успехах 
противника мы узнаем на 
контрольных пунктах; всю до- 
рогу вокруг нас суетится ли- 



сообщает информацию. Это 
может быть к месту на длин- 
ных скоростных участках с 
редкими и широкими поворо- 
тами, но когда начинаются 
извилистые тропинки, а па- 
рень давно уже зачитал дю- 
жину поворотов на полчаса 
вперед, то велика опасность 
запутаться и.... Падение в 
пропасть здесь, кстати, не 
фатально — мы просто поте- 
ряем секунд 10 на последую- 
щую телепортацию и разгон... 

Фильтрация 

Выглядит игра довольно не- 
взрачно. Не без приятных 
вещей, конечно (вроде те- 
ней от облаков на склонах 



камер...), но и способ — вау! 

— обработки изображения. 
Любители калечить фотогра- 
фии «Фотошоп»-фильтрами, 
вы будете в восторге: есть 
простое размытие, есть 
блюр-в-движении, есть све- 
чение (как в ненаглядном 
«Принце»), есть фильтр а-ля 
черно-белая кинохроника, 
есть штриховка углем (!), ре- 
жим высокой контрастности, 
насыщения цвета... А главное 

— режим случайного перебо- 
ра всех возможных филь- 
тров. Надо признаться, сила 
эстетического воздействия 
такого реплея просто неопи- 
суемая. И да, это и есть самое 
сильное впечатление от. □ 
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По общему скромному мнению, пусть в усеченном 
качестве и с уменьшенной детализацией, но вся 
сюжетная составляющая любой коммерческой игры 
в течение ближайших нескольких лет найдет адекват- 
ную реализацию в жалких 32 битах. Поскольку даже 
главный возмутитель спокойствия в этой области, а 
речь идет о компании АІѴЮ, еще несколько лет соби- 
рается не только выпускать процессоры 32битного 
поколения, но и полон намерений развивать новую 
линейку подобных ЦП (Зетргоп). 



о 




Теневые операции 



о 



«Знаете ли вы, что в 64-битном продолжении Раг Сгу часть уровней 
будет доступна только на компьютерах с соответствующими ОС 
и ЦП, потому что в 32 битах реализовать задуманное технически 
уже не удается?» — так приветствовал пресс-общественность 
официальный представитель одной почтенной корпорации 
на одном тематическом митинге, стр. 128 




Делайте хорошо 



А плохо — само получится. Графические процессоры последнего 
поколения вышли вдвое мощнее самых крепких своих 
предшественников. В этом мы с вами уже убедились. А сегодня 
посмотрим, что осталось от этих монстров после их перевода 
в сектор относительно недорогих видеокарт, стр. 130 




Не будите бабушку! 



(продолжение) 



о 



На фоне страстей, бушующих на рынке видеокарт, процессоров 
и прочих жизненно важных элементов игрожелеза, мы, 
вопреки всему, продолжаем наше неторопливое исследование 
персональных устройств звукоизвлечения — наушников... 
Перед нами... модели побольше... подороже... но и звучат они 
поинтереснее... стр. 138 
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Теневые операции • 

«Знаете ли вы, что в 64-битном продолжении Раг Сгу 
часть уровней будет доступна только на компьютерах с 
соответствующими ОС и ЦП, потому что в 32 битах реа- 



приветствовал пресс-общественность официальный пред- 
ставитель одной почтенной корпорации на одном темати- 
ческом митинге. 



Расстановка точек 

Мы, честно говоря, не знали и, более того, 
до сих пор не уверены, что так оно и будет. 
По общему скромному мнению, пусть в 
усеченном качестве и с уменьшенной дета- 
лизацией, но вся сюжетная составляющая 
любой коммерческой игры в течение бли- 
жайших нескольких лет найдет адекватную 
реализацию в этих жалких 32 битах. Пос- 
кольку даже главный возмутитель спокойс- 
твия в этой области, а речь идет о компа- 
нии АМБ, еще несколько лет собирается 
не только выпускать процессоры 32-бит- 
ного поколения, но и полон намерений 
развивать новую линейку подобных ЦП 
(8етргоп). Планы же Іпіеі по миграции на 
64 бита и вовсе туманны: прошедшим ле- 
том были выпущены лишь серверные 
Хеоп с поддержкой ЕМ64Т (так сине-бе- 
лые назвали свой аналог 64-битной под- 
системы, совместимой с АМБ64), и, ка- 
жется, вот-вот должны появиться настоль- 
ные Репіішті 4 с означенной технологией. 
Но... Низкоуровневые тесты показали, 
что очередное вмешательство в нежную 
механику архитектуры КеіЪигзі снова не 
прошло даром. И в 32-битных приложе- 
ниях свеженькие Хеоп, как это уже было 
при переходе на ядро 90 нм, умудряются 
проигрывать пожившим ЦП (без ЕМ64Т), 
что, согласитесь, ни в какие ворота. В 
итоге на свет родилась полуофициальная 
информация, что процессоры с ЕМ64Т 
будут ориентированы лишь на рынок 
многопроцессорных серверов и рабочих 
станций, а рядовые ПК удовольствуются 
продолжением линейки обычных Репііит 
4 на ядре РгезсоП. Причем само продол- 
жение будет слегка нетрадиционным: 
вместо ожидаемого подъема тактовой 
частоты чипов до 4 ГГц и выше намечает- 



ся лишь рост объема кэш-памяти и часто- 
ты системной шины. А добавление 64- 
битного расширения состоится чуть ли 
не с переходом к двуядерным процессо- 
рам, если не позже. 

Ситуация печалит нас тем, что, будь сейчас 
на рынке 64-битные процессоры от Іпіеі, 
не пришлось бы гадать, выйдет ли ближай- 
шей зимой финальная версия \Ѵто!о\ѵ8 ХР 
64 Ьіі Есііііоп или ее опять отложат. Нет, 
мы и не думаем подозревать кого-то в не- 
честной игре, речь скорее о рыночных 
приоритетах. МісгозоЙ, как и любой нор- 
мальный творческий субъект, не станет 
доделывать работу до тех пор, пока не вы- 
нудят обстоятельства. Тем более что всегда 
находится нечто более срочное, требую- 
щее ресурсов и внимания. Говорят, что 64- 
битная версия была отложена именно из-за 
страданий программистов над 8егѵісе Раек 
2 к 32-битной \Уіпо!о\У8 ХР. 
Впрочем, мы больше не будем касаться 
вечного железного противостояния, а 
посмотрим, что обещают и уже могут дать 
игрокам 64-битные вычисления. Возвра- 
щаясь к совместным посулам тех же Сгуіек- 
и АМБ-людей, благодаря расширенной ад- 
ресации можно будет увеличить площадь 
карт Гаг Сгу 2 чуть ли не в 10 раз, а види- 
мость составит 800 метров (скажем так, 
активная видимость, в пределах которой 
что-то происходит, ибо статичными деко- 
рациями можно воссоздать и пятикило- 
метровую перспективу). Примерно то же 
обещают владельцам 64-битных процессо- 
ров разработчики небезызвестного проек- 
та 8.Т.А.Ь.К.Е.К., о заточке которого пер- 
сонально под АМБ64 заявляется вполне 
официально. Разумеется, улучшенная 
«физика», интеллект и прочие общие мес- 
та также неизменно декларируются. 



Откуда, вообще говоря, берется разница в 
производительности одного и того же 
процессора при переходе в 64-битный ре- 
жим? Почему-то считается, что основным 
преимуществом 64-битных процессоров 
перед 32-битными является возможность 
адресовать напрямую более 4 Гбайт опера- 
тивной памяти. И коль скоро у большинс- 
тва из нас таких объемов нет даже в долго- 
срочных планах, толку от перехода на но- 
вую ЦП-разрядность быть не должно. 
Абстрактно — так оно и есть, но если рас- 
сматривать не какие-то теоретические 
«64-битные процессоры», а вполне реаль- 
ные (АМБ АіЫоп 64, Іпіеі Ііапіит), можно 
подметить, что они отнюдь не являются 
масштабированной копией своих 32-бит- 
ных предков. У серверного Ііапіит полно- 
стью изменена система команд, поэтому 
программы для максимальной производи- 
тельности должны быть не просто скомпи- 
лированы, но и вообще разработаны с 
учетом особенностей ІА64. Что резко сни- 
жает ценность этого процессора в качест- 
ве универсального ЦП для широкого 
спектра задач, но в то же время дает макси- 
мум шансов тем, кто хочет решить редкую 
и требующую неподъемных вычислений 
частную задачу (и готовых ради этого на- 
писать оригинальное ПО и помучиться 
над его оптимизацией). На «своих» зада- 
чах Иапіит действительно развивает про- 
изводительность, побивающую Репііит 4 
(даже если, сравнивая, предложить пос- 
леднему также персонально оптимизиро- 
ванный софт, поддерживающий Нурег- 
Тпгеасііщг, 88Е и прочее). Отчасти жаль, 
что с появлением у Хеоп ЕМ64Т всякие 
намеки на возможное проникновение 
серверных Иапіит «вниз» окончательно 
прекратились (а ведь когда-то поговарива- 
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ли даже о «настольных» процессорах с 
этой архитектурой...). 

Что касается АіЫоп 64 и Оріегоп, в них 
ради совместимости система команд ос- 
тавлена прежней, но число регистров, 
доступных программам в 64-битном режи- 
ме, удвоено. На первый взгляд это может 
показаться не столь существенным и уж 
точно не революционным. Но всякий, кто 
хоть сколько-нибудь представляет себе, 
что такое ассемблерный код, знает, какой 
огромный процент команд занимается 
пересылкой данных из одного регистра в 
другой и сохранением-чтением данных из 
памяти. Теперь есть реальный шанс сокра- 
тить сам код, исключив заметную часть 



карта Сгеаііѵе 8оипсІ Віазіег Аисіі^у 2 28) 
наконец-то разлилась свежая кровь! Бета- 
версия \ѴтсІо\ѵ8 ХР 64-Ъіі Есііііоп получила 
в свое распоряжение ПЕРВУЮ КОММЕР- 
ЧЕСКУЮ ИГРУ, оптимизированную под 
64-битный режим. И хотя из-за сюжетной 
и общей игродельческой убогости 8ЬасІо\ѵ 
Орз: Кесі Мегсшу (2отЪіе 8іио!іо8/Аі:агі, 
\ѵтѵ.8Ьао!о\ѵор8§ате.сот) не оказана честь 
быть отрецензированной, это никак не 
мешает ей послужить в качестве испыта- 
тельного полигона, не так ли? 
Измерения велись во Егарз 2.1, поскольку 
в игре нет ни бенчмарк-режима, ни воз- 
можности воспроизвести ролик на графи- 
ческом движке (за исключением началь- 



ка» весила бы на порядок больше. Разра- 
ботчики наверняка следовали той самой 
бесплатно распространяемой инструкции 
от АМБ по оптимизации игр в пять шагов 
(\ѵ\ѵ\ѵ.ато!.сот/и8-еп/ аззеіз/ сопіеп1_ 
іуре /Бо^пІоасІаЫеАззеіз / сЬуатсІ_АМВ_ 
СБС_2004_М\Ѵ г .рсІі') , где последним шагом 
рекомендуется, успешно закончив работу 
на предыдущих четырех, выпить пива. 
Что ж, для нашего исследования это даже 
хорошо — большинство программ, что 
появятся в ближайшее время под 64-бит- 
ную \ѴіпсІо\ѵ8 ХР, будут получены из 32- 
битных версий по аналогичному рецепту. 
Тесты прогонялись дважды — до и после 
установки патча, с максимальными на- 




таких команд, что вполне естественно 
приведет к ускорению выполнения про- 
грамм. Причем вручную, понятно, ничего 
переписывать не придется — ускорение 
исполнения кода даже при простой пере- 
компиляции должно составлять десятки 
процентов. И это без учета возможностей 
оперировать собственно 64-битными 
фрагментами данных, что при творческом 
подходе тоже может принести свои пло- 
ды. Недаром большинство процессоров в 
игровых приставках 64-битные. А вы гово- 
рите — 4 гигабайта! 

ЗНасІоѵѵ Орз: РесІ Мег с игу 

Но довольно теории! По всем 64-битным 
регистрам нашего тестового стенда от 
компании ОІЛЗІ (процессор АіЫоп 64 
3200+ , материнская плата А8Ш К8Ѵ 8Е 
Беіихе (К8Т800) , видеокарта А81І8 СеРогсе 
6800, 1 Гбайт памяти ББК400 РС3200 от 
Кіп^зіоп, винчестер \Ѵе8Іегп Бі^ііаі 
МЮ2000 8АТА объемом 200 Гбайт, звуковая 



Единственным заметным на глаз отличием 
32- и 64-битной версий оказалась дета- 
лизация источников света типа «уличный 
фонарь», «окно» и т.п. — свет натуральнее 
распадается на лучи. В 32-битной версии 
местами этот спецэффект отсутствует 
вовсе. 

ной заставки). Убедительно просим отнес- 
тись к результатам как носящим лишь сугу- 
бо качественный характер! 
Первоначальный осмотр игры особых 
надежд не внушил: движок ІІпгеаІ в прода- 
же, как известно, с 1998 года, следова- 
тельно, перед нами уж точно не специаль- 
но написанная версия с творческим под- 
ходом к раскрытию 64-битных талантов. 
Установка игры проходит в два этапа: 
сначала инсталлируем саму игру, вполне 

рабоТОСПОСОбнуЮ ПОД обыЧНОЙ \УІПСІО\Ѵ8 

ХР, затем ставим 5-мегабайтный патч, до- 
бавляющий 64-битное измерение. Сразу 
же понимаешь, что никаких дополнитель- 
ных текстур с высокой детализацией и 
т.п. не предусматривается, иначе «заплат- 



строиками качества и в разрешении 
1600x1280 (движок Ипгеаі, как известно, 
один из самых «любимых» для АіЫоп, 
поэтому при меньших разрешениях и на- 
стройках производительность начинает 
упираться в пропускную способность 
шин, а не в вычислительную часть). И... 
обнаружили вполне себе положительную 
тенденцию. Среднее количество кадров в 
секунду на прогоне заставки без патча со- 
ставляло 130-140, в оптимизированном 
режиме — около 160. На уровнях среднее 
значение ірз измерить не удалось, зато 
совершенно четко прослеживалось влия- 
ние оптимизации на проседание кадросе- 
кунд в моменты наибольшей нагрузки. 
Если до установки обновления минималь- 
ная частота кадров была 65-70, то после 
поднялась до 80-90. 

Неплохо, правда? И если принять этот ре- 
зультат за МИНИМАЛЬНО ВОЗМОЖНЫЙ 
эффект от оптимизации (с учетом вышеска- 
занного), так даже совсем неплохо... ЕЗ 
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Делайте хорошо *«* 

А плохо — само получится. Графические процессоры послед- 
него поколения вышли вдвое мощнее самых крепких своих 
предшественников. В этом мы с вами уже убедились. А сегод- 



да в сектор относительно недорогих видеокарт. 



Сегментация 

Если следовать простой инженерной логи- 
ке, свежие модели должны радовать нас в 
таком порядке: сначала появляются первые 
экземпляры долгожданной новинки с уме- 
ренными частотами по высокой цене, раску- 
паемые энтузиастами; когда производство 
отлажено и дефицит кристаллов сошел на 
нет, первоначальная модель дешевеет, а 
чтобы охватить больше покупателей, к ней 
добавляют еще парочку, поиграв с частотой: 
пусть у одной модели будет чуть больше 
герц, а у другой — немного меньше; а затем 
линейка начинает расти вверх в направле- 
нии чемпионских частот, разблокируемых 
по мере обкатки техпроцесса и функций, а с 
выходом каждой новой версии предыдущие 
опускаются в прайс-листах на одну строчку. 
Именно такую картину мы наблюдаем на 
рынке центральных процессоров. 
С видео все не так. Первой появляется наи- 
мощнейшая карта, именно она будет возглав- 
лять табель о рангах на ближайшие полгода+. 
Таким образом, какой-либо технический 
стимул снижать цену отпадает — новые вер- 
сии активно заполняют пустующие ниши от 
«500 и ниже». А конечные цены на карты из 
всей иерархии определяет лишь спрос, зави- 
сящий больше не от собственных достоинств 
изделий, а от реальных потребностей акту- 
альных на тот момент игр. Так, если средне- 



А8Ш ЕАХ3008Е/Т 



Цена $85 

Графический процессор 

Расіеоп Х3005Е(324МГц) 



Графический порт РСІ Ехргезз 16х 
Видеопамять 5-нс ЭЭР (400 МГц) 



Объем памяти 128 Мбайт 
Шина памяти 64 бит 



Интерфейсы ѴСА, 5-ѴісІео Оиі 



итоговый рейтинг 



бюджетные карты не вытягивают в играх 
высококачественную картинку, то радикаль- 
ные покупатели предпочтут накинуть пару 
сотен долларов и получить топ-продукт; ос- 
тальные же просто воздержатся от покупки, 
продолжив терзать старое железо. 
Но. Удовольствие отдавать 200 нерублей, 
чтобы по-прежнему урезать настройки, — 
удовольствие сомнительное. А производите- 
ли, что и говорить, нередко скаредничают и 
даже тогда, когда выход годных скоростных 
чипов позволяет объективно снижать цены, 
не спешат этого делать, упрямо клонируя 
усеченные версии с принудительно заблоки- 
рованными конвейерами. Мы их, конечно, 
попробуем разблокировать сами, но, во- 
первых, программными средствами этого 
достичь удается далеко не всегда, а обраба- 
тывать дорогую карту паяльником, помня о 
стопроцентной потере гарантии, настрое- 
ны немногие. Во-вторых, что прикажете де- 
лать с древней памятью, какой-нибудь 5-на- 
носекундной ББИ, до сих пор используемой 
для комплектации усеченных карт? Она 
разгону не подлежит. 

Как мы тестировали 

Видеокарты для платформы АСР устанавли- 
вались в тестовый .ЕХЕ-стенд ИМЕНИ 
КОМПАНИИ ОЬБІ (™\у\у.о1сІі.ги), состоя- 
щий из следующих комплектующих: процес- 




са дне современного графико-процессорно- 
1 го океана обитают довольно интересные эк- 
земпляры — сплошь переведенные на высо- 
коскоростную РСІ Ехргезз платы с усеченны- 
ми процессорами прошлого (!) поколения. 
Зачем им скоростная шина? Вопрос откры- 
тый, вернее, ответ на него находится в другой 
плоскости, ибо если есть на свете материнс- 



сор АіЫоп 64 3200+, материнская плата 
А8Ш К8Ѵ 8Е Беіихе (К8Т800) , 1 Гбайт памя- 
ти ББК400 РС3200 от Кіп^зШп, винчестер 
ѴѴезІегп Бі^ііаі \ѴГ>2000 8АТА объемом 200 
Гбайт, звуковая карта Сгеагіѵе 8оипсІ Віазіег 
АисІі§у 2 28. Для тестирования карт с новым 
РСІ Ехргезз материнская плата менялась на 
ЕС8 РГ4 Ехіете, а процессор — на Рептіит 4 
560 с частотой 3,6 ГГц. В качестве операци- 
онной системы выступала \ѴтсІо\ѵ8 ХР 
8егѵісе Раек 2, умащенная самыми свежими 
драйверами: Беіопаіог 61.77 и Саіаіузі 4.10. 
Набор синтетико-игровых тестов, вдобавок к 
А^иаМа^к 3 и Сип Меіаі ВепсЬтагк 2, попол- 
нился (и, похоже, надолго) новым ЗБМагк'ом 
образца 2005 года. Также из архива был выта- 
щен шейдерный тест прошлого поколения 
СосІесгеаШгез ВепсЬтагк Рго, чтобы посмот- 
реть, доросли ли нынешние среднебюджет- 
ные карты до его, все еще недетских, требо- 
ваний. Из игровых тестов применялись 
ІІпгеаІ Тоигпатепі 2003 (демо апіаіиз), ТотЪ 
Каісіег: Ап^еі оі" Багкпезз (демо рагіз5_4), а 
также главные современные потребители 
мегапикселей в секунду БООМ III 1.1 
(сІетоООІ) и Гаг Сгу 1.2 (во всевозможных 
режимах и разрешениях). Модные упрощаю- 
щие оптимизации трилинейной фильтрации 
в драйверах перед тестированием выключа- 
лись, чтобы получить гарантированно мак- 
симальное качество изображения. 



кие платы с разъемом РСІ Ехргезз, то обяза- 
тельно найдутся люди, которые купят их не 
из-за самого порта, а «просто так», рассуждая, 
что новое при прочих равных брать правиль- 
нее, нежели старое. Часть этих экземпляров, 
вполне возможно, играми не интересуется 
или по-прежнему наивно полагает, что любая 
карта со 128 Мбайт памяти будет работать 
одинаково хорошо. А тут — пожалуйста, такое 
выгодное предложение. 

Предложение действительно любопытное, 
учитывая, что в пределах $100 для РСІ Ехргезз 
купить сейчас просто нечего. Но, если вспом- 
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нить, что карты на 96008Е (а именно эта карта 
была портирована на РСІ-Е для получения 
Х3008Е со всеми ее четырьмя конвейерами и 
урезанной до 64 бит шиной памяти) для АСР 
стоят около $60, смысла приобретать подоб- 
ное видеооборудование мы решительно не 



видим. Разве что вам и впрямь резко понадо- 
билась материнская плата на новом чипсете 
без поддержки АСР — просто чтобы «за- 
ткнуть» порт РСІ-Е... Кстати, А8ІІ8 
ЕАХ3008Е/Т можно поставить даже в низко- 
профильный корпус. Ну а играть с Ьо^-качес- 



твом картинки и при невысоких разрешени- 
ях эта карта позволяет даже в БООМ 3 и Еаг 
Сгу. Но уже на Месііит удовольствие от от- 
стрела гадов будет даже не средним, а много, 
много ниже. Или вас не смущают подобные 
кадросекунды (см. итоговую таблицу)? 



А8Ш ЕАХ300 



Цена $110 

Графический процессор 

Расіеоп Х300 (324 МГц) 
Графический порт РСІ Ехргезз 16х 
Видеопамять 5-нс ЭЭР (400 МГц) 
Объем памяти 128 Мбайт 
Шина памяти 128 бит 



Интерфейсы ѴС А, РѴІ, 5-ѴісІео Оиі 




выше предыдущей (благодаря возможности 
установки более высокого разрешения либо 
уровня качества при сохранении того же 
количества грз). Таков результат использова- 



ния полноразмерной шины памяти; в ос- 
тальном же характеристики одинаковые. К 
сожалению, полноразмерный дизайн ска- 
зался также на цене изделия, причем сие 
предопределено экономически — так как 
для разводки 128-битной шины требуется 
печатная плата с большим количеством 
слоев. На самой плате обозначение модели 
выглядит как ЕАХЗООЬЕ, что может означать 
существование в планах А8ІІ8 карты с актив- 
ным радиатором и поднятыми частотами, 
но в продаже продукт числится как Х300. 
Кстати, совсем уж низводить РСІ Ехргезз 
тоже не стоит — если в теории скоростного 
бонуса быть не должно, на практике могут 
встретиться ситуации, когда из-за самой 
специфики виртуального мира требуется 
срочно подкачивать текстуры, сколько бы 
памяти ни стояло на борту ускорителя. Так, 
в том же БООМ 3 даже на самых мощных 
картах при максимальных настройках ка- 
чества возможны серьезные грз-провалы, 
чья причина заключается в том, что исполь- 
зуемый объем текстур заведомо превышает 
объем памяти любой видеокарты. А среди 
старых бенчмарков можно отметить 



А^иаМа^к 3, точнее, эпизод, где наше плавс- 
редство выныривает из-за горки (ближе к 
началу), — в этом месте очень, знаете ли, за- 
метна разница в производительности раз- 
ных версий шины. На среднее количество 
гр§ по итогам тестирования ускоренная ши- 
на влияет незначительно, но минимальное 
значение поднимает. Впрочем, не без ложки 
дегтя — полностью плавной в моменты за- 
грузки текстур картинка не становится, 
субъективно торможение воспринимается 
как все тот же «затык» , и есть ли принципи- 
альная разница в том, длится ли он треть 
секунды или только четверть?.. 
Еще одно отличие Х300 от 9600 — техпро- 
цесс. Новые чипы изготовляются по техно- 
логии 0,11 мкм. Компания АТі традиционно 
испытывает свой очередной техпроцесс на 
самых простых чипах и лишь затем перево- 
дит на него флагманов. К сожалению, вку- 
сить разгонный потенциал не удалось, на 
момент тестирования эти карты не подде- 
рживались программами-твикерами, но, 
сдается нам, он должен быть очень прилич- 
ным. Ну а такого понятия, как «нагрев», 
для ЕАХ300 практически не существует. 



А8Ш ЕАХбООРго 



Цена $135 

Графический процессор 

Расіеоп ХбООРго (400 МГц) 
Графический порт РСІ Ехргезз 16х 
Видеопамять 3,3-нс ЭЭР (600 МГц) 
Объем памяти 128 Мбайт 
Интерфейсы ѴСА, 0У\, 5-ѴісІео Оиі 



итоговый рейтинг 



3 



Еще одно воплощение 9600-й серии в 
РСХ-обличии! Причем, в отличие от 
Х300, новый чип куется по «древнему» 
техпроцессу 0,13 мкм. Тесты говорят сами 
за себя: пусть благодаря ускоренной памя- 
ти производительность и поднялась, но 
абсолютные результаты в пресловутых 
ірз по-прежнему унылые. Видимо, с ГШ 
Каіе меньше 1000 мегатекселей в секунду 
в современных играх комфортно почувс- 
твовать себя уже просто невозможно, да- 




же несмотря на неплохую шеидерную 
производительность. 

Почему АТі решила использовать в новой 
линейке старый процессор, к тому же 
далеко не самый мощный (9800-й смот- 
релся бы куда более привлекательно)? 
Нам сложно судить, но, вполне возмож- 
но, просто поджимали сроки и ждать 
выпуска Х700 на основе чипов последне- 
го поколения, претендующего на тот же 
сектор рынка, было нельзя. Перспекти- 
вы у таких карт не просматриваются 
вовсе. 



М8І КХ600ХТ 



Цена $200 

Графический процессор 

Расіеоп Х600ХТ (500 МГц) 
Графический порт РСІ Ехргезз 16х 
Видеопамять 2,2-нс СЮОРЗ (740 МГц) 
Объем памяти 128 Мбайт 
Интерфейсы ѴСА, РѴІ, 5-ѴісІео Оиі 




Очень дорогая для своей производитель- 
ности карта, что неудивительно — память 
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игровое железо тестирование / видеокарты 



использована самая что ни на есть взрос- по вышеозвученному рецепту из 9600ХТ. В 

лая, формата СББИЗ, выполненная в эта- результате... играть, конечно, можно, но 

ких замечательных квадратных чипах. четырех конвейеров процессора, который 

Процессор также разогнан и приготовлен мы назвали усеченным больше года назад, 



М8І СеГогсе ГХ 5750 РСХ 



Цена $130 



Графический процессор 

СеРогсе РХ 5750 РСХ (212 МГц) 
Графический порт РСІ Ехргезз 16х 
Видеопамять 3,6-нс ОЭР (500 МГц) 
Объем памяти 128 Мбайт 
Шина памяти 128 бит 
Интерфейсы ѴОА, 0У\, 5-ѴісІео 0и1 



итоговый рейтинг 



5^ 




7 Коллекция «РСІ Ехргезз іпзісіе» пополнялась 
за отчетный период не только старыми-но- 
выми версиями графических чипов от АТі. В 
некотором роде честнее поступила пѵісііа, 
сохранившая прежнюю маркировку и выпус- 



сейчас уже недостаточно (то есть совер- 
шенно), а на получение тех же $200 нынче 
выстроилась очередь куда более завидных 
кандидатов. 



тившая старые чипы на картах с мостом АСР 
8х іо РСІ Ехргезз 16х. Впрочем, результат по- 
лучился еще более неубедительным, посколь- 
ку, как мы уже имели возможность неод- 
нократно отчитываться, карты РХ-поколения 
проигрывали своим тогдашним аналогам от 
АТі по всем пунктам (чего нельзя сказать о 
современных платах под калифорнийской 
маркой. Но не будем забегать вперед). Осо- 
бенно показательным оказался результат в 
ЗБМагк: из-за провальной шейдерной произ- 
водительности карта проиграла даже конку- 
ренту с вдвое меньшей скоростью закраски. 



Ьеаскек \УіпБа8і РХ6600ТБ 



Цена $150 

Графический процессор 

СеРогсе 6600 (300 МГц) 
Графический порт РСІ Ехргезз 16х 
Видеопамять 3,6-нс ОЭР (550 МГц) 
Объем памяти 128 Мбайт 
Шина памяти 128 бит 
Интерфейсы Ѵ0А, 0У\, 5-ѴісІео Оиі 



итоговый рейтинг 



4^ 



Кто такой СеРогсе 6600, ранее известный 
всем заинтересованным лицам как МѴ43? 
Усеченный вариант старшего 6800-го, памят- 
ного своей небывалой мощностью и столь же 
невиданными требованиями к энергетичес- 
кой подстанции вашего компьютера. К счас- 
тью для нового среднебюджетника, никаких 
заметных претензий к нему не выдвигается, 
даже дополнительный «хвост» к блоку пита- 
ния тянуть не обязательно. Однако характе- 



ристики уже не так впечатляют, количество 
пиксельных и вершинных конвейеров сокра- 
щено вдвое — до 8 и 3 (соответственно), что 
приближает новинку к топовым картам про- 
шлого поколения. Причем убрали конвейеры 
не программно, а физически, урезав количес- 
тво транзисторов до 146 млн., а заодно смени- 
ли техпроцесс на 0,11 мкм — и новые карты 
сразу же перестали нуждаться в суровом ох- 
лаждении. Чип поддерживает весь функцио- 
нальный набор, присущий новому поколению 
карт от пѵісііа, включая пиксельные и вер- 
шинные шейдеры версии 3.0. И, конечно же, 
изначально ориентирован на использование 
шины РСІ Ехргезз (впрочем, повода для бес- 
покойства нет, версии для АСР-порта, веро- 
ятно, появятся еще до того, как этот номер 
окажется у вас в руках) . 

Поддержка тендеров третьей версии по- 
прежнему востребована лишь одной игрой 
— Раг Сгу с установленным патчем 1.2 или 
выше. Небольшой прирост скорости наблю- 
дается только в сценах, где присутствуют 



Ьеасііек ѴѴтБа8І; РХ6600СТ ТБН 



Цена $220 



Графический процессор 

СеРогсе 66000Т (300 МГц) 
Графический порт РСІ Ехргезз 16х 
Видеопамять 2-нс СЭОРЗ (1000 МГц) 
Объем памяти 128 Мбайт 
Шина памяти 128 бит 
Интерфейсы Ѵ0А, 0У\, 5-ѴісІео Оиі 




итоговый рейтинг 



4# 



Версия СТ того же 6600-го, по замыслу 



пѵісііа, должна отличаться от оригинала 
поднятой частотой процессора и особо ско- 
ростной памятью, такой же, как у старших 
моделей. В действительности же компания 
Ьеасііек (и большинство других производи- 
телей конечных продуктов) решила по-свое- 
му: память поставлена очень быстрая, а 




предметы со сложной рукотворной поверх- 
ностью (поэтому, дорогие ценители «при- 
родной» части ГС-видеоряда, вы ничего но- 
вого не увидите). Причем об улучшении ка- 
чества речи вообще не идет, наблюдается 
лишь прибавка грз в несколько процентов. 
Тем не менее похвалить 6600-ю можно, ведь 
что важно при оценке усеченной карты? 
Цена! В отрыве от которой рассматривать 
подобные произведения отдела техничес- 
кого маркетинга просто бессмысленно, так 
как ничего инновационного в себе они не 
несут по определению. А вокруг $150, тем 
паче для РСІ Ехргезз, ничего более привле- 
кательного сейчас не встречается. 



процессор — как в простой версии. Конечно, 
двукратный подъем частоты памяти обеспе- 
чил очень серьезное ускорение, но всегда 
хочется большего. Тем более тогда, когда 
это «большее» было изначально обещано, — 
ведь именно карта на 6600СТ открывает 
список изделий, которым доступна техноло- 
гия 8Ы (6600 и будущую 6200 в спаренном 
режиме использовать не разрешается). 
Ну а что же сама ШпРазІ РХ6600СТ ТБН? 
Знакомое по тем же СеТогсе ТХ сочетание 
относительно узкой шины памяти и высокой 
ее частоты говорит о том, что такая карта 
будет выступать наравне с конкурентами, 
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игровое железо тестирование / видеокарты 



имеющими широкую шину и стандартную 
память. В легких режимах. А вот высокие 
разрешения и включение Е8АА будут давать- 
ся ей с большим трудом. Ну и, конечно, есть 



АТІ Касіеоп Х700 



Цена $99 (рекомендованная) 
Графический процессор 
Расіеоп Х700 (400 МГц) 
Графический порт РСІ Ехргезз 16х 
Видеопамять не 00Р (700 МГц) 
Объем памяти 128 Мбайт 
Шина памяти 128 бит 
Интерфейсы ѴСА, РѴІ, 5-ѴісІео 0и1 



итоговый рейтинг 




На этом месте повествования нас настойчи- 
во берут за рукав представители АТі и де- 
монстрируют табличку с техническими ха- 
рактеристиками серии Х700. И даже дают 
потрогать тестовые образцы. Что ж, и в тео- 
рии, и на практике серия выглядит вполне 



8аррЫге Касіеоп Х700Рго 



Цена $150 (рекомендованная), $250 (реальная!) 
Графический процессор 

Расіеоп Х700Рго (420 МГц) 
Графический порт РСІ Ехргезз 16х 
Видеопамять 2-нс СОЭРЗ (964 МГц) 
Объем памяти 128 Мбайт 
Шина памяти 128 бит 
Интерфейсы ѴСА, 0У\, 5-ѴісІео Оиі 



итоговый рейтинг 




Саішѵапі ІЛіга2Ю0ЬЕ СеБогсе 6800 



Цена $280 

Графический процессор 

СеРогсе 6800І.Е (300 МГц) 
Графический порт АСР 8х 
Видеопамять 2,5-нс ЭОР (700 МГц) 
Объем памяти 128 Мбайт 
Шина памяти 256 бит 
Интерфейсы ѴСА, РѴІ, 5-ѴісІео Оиі 



итоговый рейтинг 




Задавленные по частотам, с заблокирован- 
ными программно-аппаратным способом 
конвейерами, версии топовых чипов высту- 
пают очень невзрачно, отстают от высоко- 
частотных разновидностей тісісііе-епсі по 



серьезные сомнения в экономической оправ- 
данности сочетания очень дорогой памяти и 
замедленного процессора. Скорее всего, по 
мере отладки техпроцесса частота процессо- 




выглядит. Однако, несмотря на довольно 
давний анонс, до сих пор непонятно, что из 
этого великолепия появится в продаже и ка- 
кими характеристиками будет обладать. Даже 
младшая модель (Х700 без индексов), по за- 
мыслу конструкторов, должна комплекто- 
ваться скоростной памятью. А учитывая, что 
процессор Касіеоп работает эффективнее на 
равной частоте с СеБогсе (по крайней мере 



...Пока же ситуация немного иная (см. це- 
ны). Видеокарта с голубыми радиаторами и 
маленьким (почти бесшумным — в отличие 
от референсной «воздуходувки») кулером 
на графическом процессоре обойдется не- 
терпеливым поклонникам АТі-продукции 
дороже 6600СТ. Что, впрочем, все равно 
оставляет карте немалые шансы на конку- 
рентоспособность. Причиной чему передо- 
вая память и высокая частота процессора 
(хотя, да, о прежнем однозначном лидер- 
стве канадцев речи больше не идет). По 
версии ЗБМагк 05, Касіеоп Х700Рго чуть- 



всем пунктам, стоят же заметно дороже (это 
в полной мере касается и Х8008Е, самую ма- 
лость не успевшей в наш тест. Впрочем, она 
заслужила бы еще худшую оценку, ибо стоит 
$350). Феномен объясняется просто: фор- 
мально карты маркируются как полнораз- 
мерные (6800, Х800), что дает возможность 
написать на коробке красивые слова о неве- 
роятной силе и мощи. Конечно, о том, что в 
6800ЬЕ фактически работают лишь 8 пик- 
сельных конвейеров, а положительное от- 
личие от 6600СТ на деле ограничивается 




ра будет поднята до стандартного значения; а 
если синхронно снизится и цена, такой карте 
не избежать полновесного «Нашего выбора» 
в категории «кому до 200». 



быстрее отрисовывает неоптимизирован- 
ные шейдеры), не приходится удивляться, 
почему полноразмерная Х700 уверенно со- 
ревнуется с любой из 6600-х. 
Собственно процессор Х700 получен из 
полноразмерной Х800 способом, предельно 
похожим на выделку модели 6600 из 6800: те 
же 8 пиксельных конвейеров, техпроцесс 
0,11 мкм, шина памяти урезана до 128 бит, 
интегрирована поддержка РСІ Ехргезз, 
только вершинные конвейеры присутству- 
ют в оригинальном количестве шести штук. 
Стоит ли ждать появления в продаже карт 
на Х700? Если какие-то обстоятельства не- 
преодолимой силы не вынуждают вас пере- 
ходить на РСІ Ехрге§8, то — да. Ибо такого 
соотношения цены и производительности, 
даже на уровне обещаний, мы не встречали 
уже много лет. 



чуть выигрывает у конкурента; в игровых 
тестах наблюдается примерный паритет, и 
лишь в БООМ 3 пѵісііа-продукт имеет пол- 
ное преимущество. 




256-битной шиной, при несравнимо мень- 
ших частотах процессора и памяти, тоже 
напишут, но мелко и как-нибудь вскользь. 
Характерно, что первоначально в пѵісііа пла- 
нировали выпустить усеченную версию толь- 
ко для рынка готовых компьютеров, но это 
не помешало производителям карт, даже та- 
кой уважаемой компании, как Саішѵагсі, тут 
же нарушить запрет и выбросить эти платы в 
розницу Более того, сплошь и рядом по пути 
в магазин индекс ЬЕ совершенно «случайно» 
отпадает, цены же снижать «забывают». 
Будьте бдительны! Разницу в производитель- 
ности по сравнению с базовой версией безо 
всяких преувеличений можно назвать про- 
пастью. На самом деле есть лишь одна причи- 
на, по которой вы можете выбрать эту карту. 
Если вы имеете отлаженный механизм обме- 
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на или состоите в дружественных связях с 
продавцами, почему бы не попробовать пере- 
брать несколько карт и остановиться на той, 
в которой удастся разблокировать все 16 
конвейеров, а значит — получить если не 



ГЛгга, то хотя бы подобие 6800СТ? Честно 
предупреждаем, что без шаманства с паяль- 
ником эта процедура удается далеко не всегда, 
большая часть карт заблокирована аппарат- 
но. Да, последние версии КіѵаТшіег умеют 



«открывать» конвейеры на программном 
уровне, а в сети легко найти инструкции по 
аппаратному молдингу только стоит ли гово- 
рить, что испорченную в результате пайки 
карту у вас даже лучший друг не возьмет? 



АТІ Касіеоп Х700ХТ 



Цена $200 (рекомендованная) 



Графический процессор 

Расіеоп Х700Рго (475 МГц) 



Графический порт РСІ Ехргезз 16х 
Видеопамять 2-нс СОЭРЗ (1050 МГц) 
Объем памяти 128 Мбайт 
Шина памяти 128 бит 
Интерфейсы ѴС А, РѴІ, 5-ѴісІео Оиі 



итоговый рейтинг 



Разница в частотах невелика, поэтому наша 
Х700Рго, например, легко взяла планку час- 



тот, характерных для ХТ-версии, и, думает- 
ся, это будет общим местом. Имеет ли смысл 
переплачивать за сделанный не вами разгон, 
особенно когда речь идет об усеченных вер- 
сиях, покупаемых из экономических сообра- 
жений? Вопрос риторический, каждый от- 
вечает на него самостоятельно. Тем более 
что пока даже непонятно, сколько придется 
заплатить за этот среднебюджетный Ы§Ъ- 
епсі. Отрыв от той же 6600СТ увеличился, 
но только там, где он был; что касается 
БООМ 3, то в нем прибавка частот картину 
не изменила. 

Для сравнения мы включили в тест самую 
мощную карту предыдущего поколения на 



основе Касіеоп 9800ХТ. Как видите, нынеш- 
ние среднебюджетники по сравнению с ней 
— безусловно более скоростное и выгодное 
приобретение . 




Цена $320 



Графический процессор 

СеРогсе 6800 (350 МГц) 




Графический порт АСР 8х 



Видеопамять 2-нс СЮОРЗ (1000 Мп/'/^Л 4 " 4 
Объем памяти 256 Мбайт 
Шина памяти 256 бит 
Интерфейсы ѴС А, РѴІ, 5-ѴісІео 0и1 



итоговый рейтинг 



4 



Найти в продаже оригинальный 6800 ока- 
залось большой проблемой! И есть серьез- 
ные опасения, что со временем ситуация 
не улучшится, даже напротив — дешевый 



сектор окончательно заселят «гадкие утя- 
та» 6800ЬЕ. Слава богу, благодаря гибкой 
политике пѵісііа производители имеют воз- 
можность подойти к созданию карт пре- 
дельно творчески. К примеру, А8ГІ8 сотво- 
рила некий гибрид из 6800-го процессора и 
высокочастотной памяти от СТ-версии. 
Причем использованная печатная плата 
также является полноразмерной, на кото- 
рой собираются СТ и ІЛіга, а учитывая за- 
пас по пропускной способности скоростной 
памяти, разгон процессора напрашивается 
сам собой. Более того, он удается в замеча- 
тельных пределах: наша карта без дополни- 
тельного охлаждения и подъема напряже- 
ния удержала 470 МГц на процессоре и 
1100 МГц на памяти. Таким образом, полу- 



чается компенсировать отсутствие 4 кон- 
вейеров и даже обогнать ГЛіга-версию. Но 
только в том случае, если вы обеспечите 
карте достойное питание — рекомендуется 
блок мощностью 450-500 Вт; а без разгона 
плата заводится и на 350 ваттах. 
Рассчитывать же на разблокировку са- 
мих конвейеров не стоит — отличитель- 






А51)5 


А5Ц5 


АЗЦЗ 
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ными признаками процессора 6800 без 
буквенных индексов являются 12 пик- 
сельных и 5 вершинных конвейеров, 
оставшиеся 4 и 1 заблокированы про- 
граммно-аппаратно (и даже наш сэмпл 



оказался обработанным аппаратно). ким уровнем качества. Плюс наконец-то 

Производительность? Нам понравилось. виден запас на будущее. Ну а цена... знаете, 

С такой картой вы безо всяких оговорок она все-таки вполне приемлемая, в отли- 

будете чувствовать себя комфортно в лю- чие от представителей самой верхушки 

бой игре, включая БООМ 3 со сверхвысо- видеокарточной иерархии. 




пѵісііа СеГогсе 6800СТ 



Цена $450 

Графический процессор 

СеРогсе 6800СТ (350 МГц) 
Графический порт РСІ Ехргезз 16х 
Видеопамять 2-нс СЭОРЗ (1000 МГц) 
Объем памяти 256 Мбайт 
Шина памяти 256 бит 
Интерфейсы ѴС А, 0Ѵ\, 5-ѴісІео Оиі 



итоговый рейтинг 



4.4 



Карты на полноценном 6800СТ (в отличие 
от!) встречаются в продаже очень широко 
и под самыми разными марками. И всяк 
норовит выставить свои частоты процес- 



сора и памяти 
— глаза разбегаются! В итоге, для тестов 
использовался референсный сэмпл (но к 
этой теме, вероятно, еще придется вер- 
нуться). Поскольку отличия от ІЛіга сво- 
дятся к пониженным частотам, но даже 
память использована такая же, как и в 
старшей модели, с минимальными тай- 
мингами, никаких проблем с доводкой 
частот до максимума (и даже выше) не на- 



блюдается. Но вы и безо всякого разгона 
едва ли найдете вне синтетических тестов 
игру и режим, оправданный с точки зре- 
ния влияния на качество, в котором про- 
изводительности этой карты не хватило 
бы для всеобъемлющего счастья. 
Учтите только, что в реальных играх 
ближайшего будущего для полного рас- 
крытия потенциала такой карты будет 
требоваться не просто любой мощный 
процессор, но именно и только одна из 
старших моделей (в наших тестах влия- 
ние ЦП можно наглядно наблюдать на 
примере БООМ 3). В противном случае 
разница по сравнению с картами, нахо- 
дящимися на ступеньку ниже, будет едва 
заметной. 



Ро\ѵегСо1ог Касіеоп Х800Рго 



Цена $450 

Графический процессор 

Расіеоп ХвООРго (473 МГц) 
Графический порт АСР 8х 
Видеопамять 00Р (890 МГц) 
Объем памяти 256 Мбайт 
Шина памяти 256 бит 
Интерфейсы ѴСА, РѴІ, 5-ѴісІео Оиі 



итоговый рейтинг 



4,2 



Несмотря на сохранение высокой частоты 
процессора, карты на Х800Рго усечены в 



большей степени, чем СеРогсе 6800СТ, и | 
архитектурно их можно приравнять к 6800: 
те же 12 пиксельных конвейеров, заблоки- 
рованных также не только в ВЮ8, но и аппа- 
ратно. На карте перерезана дорожка; подоб- 
ная практика встречалась у процессоров 
АіЫоп ХР и, как вы помните, лечилась токо- , 
проводящим клеем или пайкой; ту же проце- 
дуру можно попробовать и сейчас — безо |Р 
всякой, естественно, гарантии. ~ 
Учитывая одинаковый уровень цен, признаем 
явное преимущество полноценного СеРогсе 
6800СТ. Кстати, Х800Рго существует только в 
АСР-версии, тогда как 6800СТ можно купить 
в расчете на любой графический порт. 



Спасибо! Редакция Сате.ЕХЕ сердечно благода- 
рит компании ЗЬо^іс (гѵгѵшЗІ.ги), ІІ8М Сотриіегз 
(ююшшп.ги) и московские представительства компа- 
ний АТі (гѵгѵшаіі.сот), пѵійіа (хѵгѵшпѵіМа.сот) и 
Ьеайіек (ѵлѵшІеааЧек.ги) за предоставленные на тести- 
рование видеокарты. □ 
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Не будите бабушку! 

На фоне страстей, бушующих на рынке видео- 
карт, процессоров и прочих жизненно важных 
элементов игрожелеза, мы, вопреки всему, 



(Продолжение. 
Начало см. в #11.) 



персональных устройств звукоизвлечения — 
наушников... Перед нами... модели побольше... 
подороже... но и звучат они поинтереснее... 



Вместо шапки 

Как известно, о максимальной цене в 
отношении акустики говорить некор- 
ректно. Относится это и к наушникам; 
хрестоматийный пример — 8епппеізег 
ОгрЬеиз НЕѴ90, стоящие порядка, гм, 
$6000. Конечно, ЭТИ «уши» не предна- 
значены для походных условий, да и до- 
ма, чтобы их подключить, а потом полу- 
чить максимальную отдачу, прежде при- 
дется собрать комплекс соответствую- 
щего уровня и цены. Но если не заби- 
раться в Ы§п-епсІ -дебри, можно обнару- 
жить великое множество моделей, стоя- 
щих не запредельно дорого, но все же и 
не копейки. Добавочный бюджет прихо- 
дится на неодимовые магниты, особые 



формы чашек, уникальный материал 
диафрагм, а главное — долгие инженер- 
ные человеко-часы, потраченные на до- 
водку всего этого хозяйства в сборе, да- 
бы звучание порадовало взыскательного 
аудиофила. 

Есть у дорогих наушников и общее 
свойство, которое сильно снижает их 
ценность в глазах людей подвижных, 
спортивных и просто активных. Весят 
серьезные модели не в пример больше 
бюджетных «затычек» или простеньких 
накладных моделей и полностью оправ- 
дывают свое название, то есть надева- 
ются на уши и — по нашей классифика- 
ции — поголовно относятся к классу 
полноразмерных. Иначе никак. Боль- 



шую диафрагму (от 4 см в диаметре) 
спрятать в маленький корпус невозмож- 
но. Протокольно говоря, такие наушни- 
ки созданы для стационарных условий 
эксплуатации, хотя и на улице можно 
встретить людей с подобными аппарата- 
ми на голове. Действительно, уши с та- 
кими приборчиками на них почти не 
мерзнут. 

В теории, несмотря на вес, полноразмер- 
ные наушники должны надежно держать- 
ся на голове и при этом не давить ни на 
саму голову, ни на уши. Но действитель- 
ность не всегда бывает столь радужной. 
Приступим? 

Встречайте во втором раунде тестирова- 
ния в меру высокобюджетные наушники. 



8еппЬеІ8ег НБ202 



Цена $25 
Тип Закрытые 



Материал отделки Кожзаменитель 
Длина шнура 3 м 



Чувствительность 115 дБ 



Частота воспроизведения 18-18 ООО Гц 



итоговый рейтинг 



Продукция немецкой компании «Зенхай- 
зер», пожалуй, чаще всех остальных ассо- 
циируется у наших соотечественников с 
понятием «дорогие наушники», причем 
любимы сии изделия не только (и не 
столько) за качество исполнения или 
удобство, но, субъективно, за всегда бога- 
тое звучание. Пусть сторонники чистого 
Ы-п ругаются на явное приукрашивание и 
просто тембральное облагораживание 
звука, но если потребителям нравится, 
почему бы не потрафить? 



Наушники и впрямь дают оглушительное 
звучание даже на среднем уровне гром- 
кости, демонстрируют приятный бархат- 
ный бас и для своей цены звучат в целом 
достойно. Хотя рассчитаны явно не на 
классику, где им недостает детальности, 
прозрачности звучания, а на 
тосіегп гЬуіЬтз, о чем 
честно сообщается в 
описаниях. В иг- 
рах тоже нали- 
чествуют и ба- 
совые эффек- 
ты, и непло- 
хое позици- 
онирование 
источников. 
Дело, впро- 
чем, портит 
отчетливый 
фон, прослушива- 
емый в паузах даже 
на невысокой громкое 




ти. Также мы не можем похвалить эти 
наушники за удобство ношения — чашки 
небольшие, поэтому кожзаменитель 
прижимается прямо к ушам, что не спо- 
собствует достижению максимального 
комфорта. Хотя сильного давления сами 
наушники не оказывают, пос- 
кольку весят немного, а 
значит, двигаться в 
них можно впол- 
не свободно. 
Неплохая, но 
далеко не 
лучшая мо- 
дель наше- 
го теста. 
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Акес Ьап8Іп§ АНР512 



Цена $25 



Тип Закрытые 



Материал отделки Кожзаменитель 



Опции Регулятор громкости 
Длина шнура 3 м 



Чувствительность н.д. 



Частота воспроизведения 20-20 ООО Гц 



итоговый рейтинг 



Аналогичные кожзам-ушки будут нахо- 
диться в постоянном и плотном сопри- 



косновении с ушными 
раковинами, чем, 
увы, будут не только 
давить на них, но и 
мешать воздухооб- 
мену. Весят 
АНР512, к счас- 
тью, немного, поэ- 
тому больших не- 
удобств не создадут. 
Главный же недостаток 
— в качестве звучания: 
звук глуховат, картина страда- 
ет во всем частотном диапа 




Причем неестественность 
проявляется не только на 
классике, она вполне 
отмечается и на музыке 
популярной, что уж сов- 
сем нехорошо. Вместо 
басовых ритмов слыш- 
но одинаковое невы- 
разительное поры- 
кивание, как в ка- 
ком-нибудь деше- 
юм сабвуфере. 
Эх, почти разоча- 
рование. 



Акес Ьап8іп§ АН8502 



Цена $35 
Тип Закрытые 

Материал отделки Кожзаменитель 

Опции Микрофон, регулятор громкости 

Длина шнура 3 м 

Чувствительность н.д. 

Частота воспроизведения 20-20 ООО Гц 



итоговый рейтинг 



Чтобы не оставлять столь почтенную мар- 
ку на нерадостной ноте, мы протестирова- 
ли еще одну модель, отличающуюся не 
только большей ценой, но и встроенным 
И' !/ 



микрофоном. По удобству ношения она 
оказалась еще менее приемлемой 
чему виной маленький диапа- 
зон регулировки, — поэтому л 
А 

особо головастые субъек- 
ты вообще не смогут на- 
тянуть на себя данные 
наушники. Зато качество 
звучания заметно выше, 
слушать уже хочется, а 
высокие частоты даже ра- 
дуют. Можно не морщась 
прикоснуться к классической 
музыке, а от современной просто 
сойти с ума. Басы, правда, по- 
прежнему не отличаются рас- 



катистостью, но в нужных местах соот- 
ветствующие ритмы слышатся. 
Иначе говоря, звучание не пора- 
жает, но и не раздражает. То же 
самое можно сказать и в отно- 
шении звука в играх. И 
если бы модель 
удобнее держалась 
на голове, то по- 
лучила бы гораз- 
до более вы- 
с о к у ю 
\ оценку. 



Цена $39 



Тип Открытые 



Материал отделки Велюр 
Длина шнура 3 м 
Чувствительность 110 дБ 
Частота воспроизведения 20-20 000 Гц 




итоговый рейтинг 



*8 



Разрешите доложить: сов- 
сем другая картина! 
будто бы вату из 
ушей вынули! Звук 
резкий, объем- 
ный, высокие час- 
тоты действитель- 
но отдаются в бара- 
банных перепонках. 
Симфонический оркестр, да 
и только! Приятное велюро- 
вое покрытие, чашки большого 
диаметра не давят на уши. В таких 
наушниках действительно можно 



просидеть долго, хотя, конечно, абсо 
лютным идеалом по части эргономики 
они не являются — лишь первым прибли- 
жением к нему. 

Для прослушивания качественных запи- 
сей эта модель подходит значительно 
лучше любой другой в текущем раунде 
нашего тестирования; однако сжатые 
форматы наушники не жалуют, в уши сра- 
зу же бросаются все огрехи записи, и удо- 
вольствие от прослушива- 




ния очень скоро уле- 
тучивается. Впрочем, 
именно такое поведение и 
требуется от «студийных, мониторных 
открытых наушников», каковыми являют- 
ся Касту ОН560. По этой же причине в 
играх звук кажется игрушечным и слабо 
впечатляет. 

Что остается нам? Выдать позолоченный, 
как аудиоштекер этих наушников, спец- 
приз за самое голосистое звучание. 
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АКС К-бб 



Цена $32 



Тип Открытые 



Материал отделки Кожзаменитель 
Длина шнура 3 м 



Чувствительность 96 дБ 



Частота воспроизведения 18-20 ООО Гц 



итоговый рейтинг 



Модели из серии «К» компании АКС отно- 
сятся к тому же классу, что и рассмотренные 
выше Маоіу, но звучат совершенно иначе. 
Звук не такой пронзительный, как в Маоіу, 
хотя для «сжатой» музыки и игр, как мы 
только что выяснили, это было бы к лучше- 




му. Но... О низ- 
ких частотах 
снова забы- 
ли, отчего 
звук полу- 
чился откро- 
венно невыра- 
зительным, о со 
бенно если учес 
еще и невысокую де- 
тальность картины. 
Словом, вроде бы качествен- 
ные наушники, но в части стимуляции 
каких-либо эмоций у слушателя (как поло- 
жительных, так и отрицательных) налицо 
откровенный провал. Лишь достойную сте- 
реопанораму можно отнести к однозначно 



положительным свойствам дан- 
ной модели. При отсутствии 

(сигнала слышен незначитель- 
ный акустический фон. 
Зато по удобству крепления 
АКС К-66 оказались одними 
из лучших. Толстый кожзаме- 
нитель, конечно, проигрыва- 
ет по тактильным ощущениям 
велюру, но сама конструкция 
оголовья достойна самой высо- 
кой оценки. Наушники держатся 
на голове в меру свободно, чтобы 
не жать, но в то же время довольно 
надежно, чтобы не сваливаться, даже при 
проявлении слушателем признаков бурной 
физической активности. 









Цена $40 




щ 


Тип Открытые 






Материал отделки Велюр 




Длина шнура 4 м 


Чувствительность 105 дБ 


Частота воспроизведения і 


5-29 ООО Гц 






у* 


итоговый рейтинг / | 







Удобные, хоть и самые большие и тяжелые 
(300 г) наушники нашего теста, в таких 
можно просидеть вечность. Субъективно 
они не воспринимаются как тяжелые, хотя в 
движении будут непременно ощущаться на 
голове, и нетренированный меломан вскоре 
будет утомлен. 



Звук исключитель 
мощный и богатый: 
по качеству воспро- 
изведения низких і 
частот эта модель Л 
лидирует с боль- 
шим отрывом; но 
про высокие час- 
тоты и середину тоже 
не забыли — наушники 
отрабатывают достойно 
во всем частотном диапазоне. 
Как следствие, неплохая стерео- 
панорама. В отличие от мониторных Маоіу, в 
этих наушниках можно не без удовольствия 
слушать и музыку, упакованную в МРЗ, и 
просто записанную с ограниченным часто- 
тным диапазоном. РЬШрз 8ВС НР840 не при- 



1 

ки ■ 



окрашивают звучание, но и не вы- 
пячивают недостатки записи. А 
в играх со всей очевидностью 
сказывается глубокая прора- 
ботка басов. 

Также отметим очень длин- 
ный, крепкий шнур с позоло- 
ченными разъемами на обоих 
концах (заделанный в корпус 
шнур кажется нам более жиз- 
нестойким решением, ведь 
лишнее соединение означает до- 
полнительную вероятность потери контакта; 
с другой стороны, если с самим кабелем что- 
то случится, его нетрудно заменить). А еще в 
этих наушниках, несмотря на открытую схе- 
му, проблематично услышать какие-либо зву- 
ки извне, даже при минимальной громкости. 



I 
I 



8еппЬеІ8ег НБ497 



Цена $58 



Тип Открытые 

Материал отделки Кожзаменитель 

Длина шнура 3 м 

Чувствительность 112 дБ 

Частота воспроизведения 24-22 000 Гц 



итоговый рейтинг 



Пусть для 8еппЬеізег такая цена не является 
признаком дорогой модели, но по абсолют- 
ной величине для наушников это неплохой 
уровень. Как мы только что установили, 
великолепные экземпляры можно приоб- 
рести дешевле. Но что поделаешь — снова 
первым в уши бросился паразитный фон, 
пусть и слабо выраженный, и незаметный 
даже на фоне негромкого полезного сигна- 



ла, но, как говорится, 
«бросающий тень». 
Других претензий к 
звучанию нет: про- і 
зрачное, прият- 
ное, детальное, 
качественное и 
так далее. Пусть 
особого ощущения 
«оркестра в ушах» 
как у Маоіу, или могучей 
басовой поддержки, как у 
РЫКрз, мы не услышим, но 
придираться к качеству можно 
лишь субъективно, в целом — уровень более 
чем достойный своей цены. Современная 
ритмичная музыка удается 8епппеізег Н0497 
лучше всего, но и классику послушать мож- 
но. В играх наушники занимают второе мес- 
то после предыдущей модели нашего теста. 




Ну а весомые штрафные очки 
модель получила за эргономи- 
ку. Снова маленькие чашки, 
I отделанные кожзамените- 
лем, всерьез давят на уши 
и портят настроение. Ко- 
нечно, в компьютерном 
клубе такое явление до- 
№ пустимо (но кто покупает 
8епппеізег в клуб?), дома 
I же хочется большего 
комфорта. 

( Окончание следует.) 



Спасибо! Редакция Сате.ЕХЕ искренне благода- 
рит компании АШапсе (гѵгѵшаШапсе^гоир.ги), 
МиШтеаЧа СІиЪ ( гѵхѵш трс. ги)и московское представи- 
тельство компании Ркііірз (гтшрНШрз.ги) за предо- 
ставленные на тестирование наушники. ЕЗ 
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тоже игры с фрагом сибирским / сІеПат: ті^пі тог пеѵѵ уогк 



Угроза обществу 



©ОеПагл: Рі^ИІ Рог 
Ыеѵѵ Уогк выглядит 
следующим обра- 
зом: три толстых, увешан- 
ных бижутерией негра, со- 
пя, возятся на строительной 
площадке, а маленький то- 
щий белый в мешковатых 
штанах прыгает вокруг и 
кричит: «Ну дайте я его стук- 
ну!». Это, может быть, и не 
идеальный файтинг, но точ- 
но одна из самых смешных, 
брутальных и захватываю- 
щих игр, виденных мною на 
Р52 за всю историю сущест- 
вования последней. 

Нью-Йорк 
слезам не верит 

Рі^пі Рог І\ІѴ — вторая инс- 
талляция в серии игр Оеі 
^т, повествующей о шекс- 
пировских страстях, кипящих 
в среде городских гангста- 
рэпперов средней руки. 
Собственно, как моменталь- 
ный снимок антрацитовой 
субкультуры Рі^пі Рог может 
поспорить даже с таким гига- 
нтом, как СТА: 5ап Апсігеаз (в 
следующем выпуске!). После 
Рі^пі вы будете знать ВСЕ о 
том, как, во что и за сколько 
одеваются, а также какие 
прически, татуировки и юве- 
лирные украшения практику- 
ют музицирующие гопники. 
Серия ориентирована на 
ХЬох, и Р52-инсталляция тра- 
диционно ущербна в графи- 
ческом департаменте. Ска- 
жем, гениальная сцена схват- 
ки под дождем, где серьезно 
избитый участник доползает 
до куска стальной трубы, под- 
крадывается сзади и просто 
УНИЧТОЖАЕТ своих против- 
ников, дико вопя «КТО ТЕ- 
ПЕРЬ ПАПОЧКА?! НУ, КТО ТЕ- 
ПЕРЬ ПАПОЧКА?!!», на ХЬох 
смотрится несравнимо лучше. 
Хотя бы потому, что тела бой- 
цов там блестят под дождем. 



Оеі }ат: Гі^НІ Рог Ыеѵѵ Уогк 
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Но графика здесь, конечно, 
не главная и даже не второ- 
степенная вещь. Думаете, 
главная — боевая механи- 
ка? Нет! Я был безнадежно 
влюблен и погружен в рэп- 
перские житейские коллизии 
(в каких штанах уместно по- 
казаться в подземном бой- 
цовском клубе? Не высмеют 
ли ребята мой пластиковый 
«Таймекс»? С какой девицей 
пойти — той ли, за которую 
мне дали по морде вчера, 
или той, за которую били но- 
гами сегодня?) задолго до то- 
го, как разобрался с тонкос- 
тями выживания на ринге. 
Это, как ни круги и ни изде- 
вайся, срез жизни, шанс по- 
чувствовать себя кем-то дру- 
гим, интереснейшая крими- 
нальная история о Простом 
Пареньке, Принятом в Банду. 
В процессе уличных боев 
наш герой познает Настоя- 
щую Дружбу, Чистую Любовь, 



Гнусное Предательство, Ис- 
кушение Успехом и тому по- 
добные беспроигрышные ва- 
рианты. Двадцать с лишним 
часов ТВ-драмы (уч. Айс-Ти, 
Дэн ни Трехо, Снуп Дог и др.) 
пролетают как один миг. 

Подозрительное лицо 

Процесс поглощения и пере- 
варивания игрока начинает- 
ся до того, как просвистит 
первый кулак, до того, как 
игрок примерит первую шля- 
пу в магазине, и даже до то- 
го, как великолепно небреж- 
ный продавец в ювелирном 
магазине покажет постоян- 
ному клиенту часы за 83 ты- 
сячи долларов... 
Все просто и гениально: из- 
мочаленный полицейский си- 
дит в своем участке и пытает- 
ся составить фоторобот на- 
падавшего. Постепенно из 
серий оттопыренных ушей, 
густых сросшихся бровей и 



тяжелых свинцовых взглядов 
образуется наше альтер эго. 
Одухотворенное лицо в такой 
программе сконструировать 
не так-то просто. Хочется 
Брэда Питта или хотя бы Эд- 
варда Нортона, а получается 
еще один мужичонка харак- 
терной наружности. 
Все белые альтер эго выгля- 
дят неонацистами (даже до 
того, как покрываются с го- 
ловы до ног кельтской сим- 
воликой), все черные — про- 
фессиональными похитителя- 
ми автомагнитол (даже без 
коллекции тюремной живо- 
писи). Специфика. 
Но все это как-то отступает 
на задний план, когда слу- 
чайный зритель огреет на- 
шего заботливо выстроенно- 
го и наряженного аватара 
шваброй по затылку... 
Рі^пі Рог ЫУ — незамысло- 
ватый гибрид файтинга и си- 
мул ятора рестлинга, упор в 
котором делается не на бо- 
гатство и четкость, а на кра- 
соту движений. Бойцы могут 
уметь кикбоксировать, знать 
айкидо или кунфу, но в ко- 
нечном счете все сводится к 
тому, кто первым зажмет че- 
реп противника между ог- 
раждением и подошвой, вот- 
кнет гада в игральный авто- 
мат или (с незначительной 
помощью публики) спляшет 
у него на хребте брейк-данс. 
Сколько бы ни длился бой и 
какую бы технику ни демонс- 
трировал противник, побе- 
дить можно нокаутом, дву- 
мя-тремя решительными 
движениями. 

Р.5. 

После победы: искореженное тело 
противника, кровь на полу дрянного 
бара и гнутый гаечный ключ непо- 
далеку Решительные движения ча- 
ще всего подразумевают использова- 
ние слесарного инструмента. 



§ате.ехе #12 декабрь 2004 



тоже игры с фрагом сибирским / рго еѵоІіЛіоп зоссег 4 



Футбол 

и психотерапия 



Рго Еѵоіиііоп Зоссег 4 



ѵѵѵѵѵѵ.рез4.пеІ 

жанр: Футбольный симулятор 

платформа: 5опу РІауЗІаІіоп 2 

разработчик и издатель: Копаті (ѵѵѵѵѵѵ.копаті.сот) 



1 




1 

і 


1 шг0^Яф^ 



©В 2003 году серия 
Рго Еѵоіиііоп Зоссег 
(она же ѴѴіппіп^ 
ЕІеѵеп) достигла той точки 
развития, после которой уже 
нельзя что-то улучшить. Тре- 
тья часть являлась абсолют- 
ной симуляцией футбола — 
симуляцией, превзошедшей 
оригинал. Правила, движе- 
ния игроков, физика мяча 
там были слишком уж фут- 
больными для футбола. В на- 
стоящем футболе так не су- 
дят, не двигаются, не играют. 

Метаморфозы 

Но вот пришло время делать 
четвертую часть. Копаглі ос- 
тавалось или выгнать всю 
команду девелоперов-пер- 
фекционистов на улицу и на- 
чать производство совер- 
шенно новой игры, или... пой- 
ти по пути намеренного ухуд- 
шения качества симуляции. 
РЕ34 выглядит и играется ну 
в точности как РЕЗЗ. Только 
вот осуществляя все те же 
наработанные сотнями часов 
тренировок действия, опира- 
ясь на проверенные време- 
нем большие тактические и 
маленькие футбольные хит- 
рости, ты никак не можешь 
забить. Тебе все время чуть- 
чуть чего-то не хватает. 
То игрок двигается слишком 
быстро, то мяч — слишком 
медленно, но в результате 
смертельный удар головой в 
пустые ворота так и остается 
ненанесенным. Спортсмены 
самую малость затягивают от- 
дельные движения, они куда 
более неуклюжи в индивиду- 
альных физиологических кон- 
тактах, и все чаще при пустя- 
ковых, казалось бы, столкно- 
вениях то одного, то обоих 
участников уносят на носил- 
ках. И в игру они возвраща- 
ются далеко не всегда. Остав- 
шись без четверти команды, 



понимаешь, что Копаті ко- 
варно вживила в РЕЗ ЧЕЛО- 
ВЕЧЕСКИЙ ФАКТОР. 
В РЕЗЗ не было места глу- 
пым техническим ошибкам 
— там были ошибки такти- 
ческие, обусловленные не- 
ловким обращением с гейм- 
падом или неграмотным ко- 
мандованием. АІ, конечно, 
всегда старался как мог. В 
РЕ34 искусственный интел- 
лект может проворонить. Мо- 
жет не успеть. В конце матча 
у элитнейших команд прова- 
ливается линия обороны, иг- 
роки не успевают к точке 
вброса из-за боковой, они со 
вкусом совершают детские 
ошибки как в своей, так и в 
чужой штрафной — и трудно 
сказать, что ужаснее... 
Это не дефекты АІ, нет, это 
изысканная симуляция не- 
совершенства бороздящих 
газон гомо сапиенс. Игра 
стала рваной, безумной, не- 
ровной и, как следствие, ку- 



да более непредсказуемой 
— и интересной. 
Плюс монструозные судейс- 
кие ляпсусы! 

В РЕЗЗ образцовое исполне- 
ние комбинации не гаранти- 
ровало, что ты забьешь мяч. 
В РЕ34 образцовое исполне- 
ние не гарантирует, что тебя 
не унесут на носилках с «гор- 
чичником» в личном деле. 
Лицензированные звезды 
стали куда более явственны 
и ценны — ведь все наши 
приказы проходят через 
плотный фильтр индивиду- 
ального мастерства игроков. 
Следовательно — менедж- 
мент, следовательно — руч- 
ная калибровка расстановки 
на поле, следовательно — 
персональные задания на иг- 
ру, следовательно, следова- 
тельно, следовательно... 
Без шуток — полагаясь толь- 
ко на себя, на уровне слож- 
ности «пять звездочек» (а есть 
еще и секретный «шесть звез- 



дочек»!) в РЕ34 невозможно 
забить НИ ОДНОГО мяча. А 
если пригласить товарища в 
«кооператив», число дурацких 
ошибок на поле вырастет в 
два раза. В лучшем случае... 

Проекция 

И все же: РЕ34 выглядит и 
играется ну в точности как 
РЕЗЗ. На не слишком замут- 
ненный философскими тон- 
костями взгляд, Копаті не 
поменяла в игре НИЧЕГО. Ге- 
ниальная компания понадея- 
лась на то, что за год измени- 
лись игроки в Рго Еѵоіиііоп 
Зоссег. 

Они слишком долго вгляды- 
вались в зеленый прямо- 
угольник. Кто-то переболел 
футболом, и поле для него — 
средство медитации, аналог 
аквариума с золотыми рыб- 
ками. Кто-то ушел в игру 
слишком глубоко и отчаянно 
ищет повод начать все сна- 
чала, с другой командой и в 
другой лиге. Кто-то... 
Выпуская игру без всяких ви- 
димых изменений, Копаглі 
поступила проще многих сик- 
велостроителей и уж точно 
честнее изготовителей еже- 
годных спортивных аддонов. 
РЕ34 не хвастается сомни- 
тельными достижениями в 
графическом департаменте 
или новыми вариантами на- 
силия над правой аналого- 
вой рукоятью. Он говорит: «Я 
все тот же. Играйте в меня, 
если хотите. Простите меня, 
если можете». 

Р.5. 

РЕ84 - воплощение всех при- 
чин, по которым наш умопом- 
рачительный журнал не пи- 
шет о спортивных играх на ре- 
гулярной основе. Он же - вопло- 
щение всех причин, по которым 
о спортивных играх стоит 
(иногда) писать. 
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©Роску І_еёепсІ5 отсле- 
живает жизненные и 
творческие пути та- 
ких животрепещущих героев 
современности, как Клаббер 
(мистер Ти), Апполо Крид 
(Карл Везэрс) и Иван Драго 
(Дольф Лундгрен). Как? Вы 
недоуменно пожимаете пле- 
чами? Делаете вид, что не 
понимаете, о ком я? Зря. 

Тело умрет 

Прямо скажем, мало что на 
этом свете так поднимает на- 
строение, как картина «Окро- 
вавленный Рокки Бальбоа 
сокрушает противника под 
музыку Билла Конти». 
Роску І_еёепс!5 — игра безу- 
словно положительной энер- 
гетики. Там, может быть, на- 
лицо дрянная графика и ши- 
зофреническая разобщен- 
ность разных игровых режи- 
мов, да и конкуренции с серь- 
езными боксерскими симуля- 
торами она, если честно, не 
выдерживает, но... Когда ви- 
дишь гордый, пусть и немного 
помятый профиль Сталлоне, 
когда слышишь смачный 
хруст, который производит за- 
тянутый в красную перчатку 
кулак, вошедший в соприкос- 
новение с челюстью комму- 
нистического антиспортсме- 
на, и первые аккорды Соппа 
РІу ІМоѵѵ ненавязчиво вплета- 
ют себя в шумовое сопровож- 
дение... Тогда, господа, прихо- 
дит пора перестать выстуки- 
вать аккорды на кнопках и 
дивиться, до чего молодой 
Сталлоне похож на старого 
Жана Рено. Приходит время 
тихо, нежно прижать геймпад 
к груди и счастливо улыбнуть- 
ся с полным осознанием того, 
что этот игровой опыт ты не 
забудешь до конца своих 
дней. Уж простите за лирику. 
Помимо Рокки, в режиме ка- 
рьеры можно поиграть за 
Драго (головокружительная 




боксерская судьба в засне- 
женных русских полях), Аппо- 
ло Крида (бои на черно-бе- 
лом телевидении, изящно па- 
родирующие достижения Мо- 
хаммеда Али) и Клаббера 
(жестокая тюремная драма, 
параллельная карьере по- 
нятно какого реального бок- 
сера). Десятки безымянных 
противников перемалывают- 
ся в кровавую кашу, в про- 
межутках звезды колотят 
легкую и тяжелую груши, 
жмут пресс и прыгают через 
скакалочку. Драго, впрочем, 
вместо скакалочки налегает 
на изощренный русский ва- 
риант беговой дорожки. 

Как Майк 

Роску І_еёепсІ5 — плохой бок- 
серский симулятор. Он ис- 
пользует фиксированные на- 
боры ударов, что в эпоху 
Рі^пі ІМіёпт. 2004 совершенно 
немыслимо. Никакого твор- 
чества в боях нет — нельзя 




плести комбинации самому, 
имитировать технику знаме- 
нитых спортсменов по свое- 
му выбору. Нет, здесь мы 
быстро-быстро набираем за- 
ученные секвенции (их много 
десятков), а уж Рокки на эк- 
ране дерется как Рокки, 
Клаббер — как Клаббер, и 
т.д. Собственно, по механике 
Роску І_е^епсІ5 ближе к 
Аіпепз 2004, нежели к 
Кпоскоиі Кіп^з. Это в чистом 
виде упражнение на вынос- 
ливость. Но все, что я гово- 
рил о гуманистической цен- 
ности «Афин», справедливо и 
для «Рокки». Каждый выиг- 
ранный бой — гимн челове- 
ческому духу, победа в пер- 
вую очередь над самим со- 
бой, над своими немеющими 
на кнопках пальцами. 
Тренировки — дурацкие 
встроенные аркадки, никако- 
го отношения к действу на 
ринге не имеющие. Они ни- 
чему не учат. Более того, ре- 



жим карьеры никак не согла- 
сован с режимом едино- 
борств — нельзя драться 
бойцами индивидуальной на- 
стройки, прилежное прокачи- 
вание своего громилы — 
фикция в чистом виде. 
Все, казалось бы, собрано из 
самых простых компонентов. 
Одна отжившая свое лицен- 
зия от МСМ. Два картонных 
бойца. Один ринг с окрест- 
ностями, прорисованными 
так тщательно, что становит- 
ся ясно, насколько же все-та- 
ки разработчикам мучитель- 
но скучно было делать бок- 
серский симулятор... 
Но добавьте музыку и геймп- 
лей, ненавязчиво толкающий 
нас в сторону хорошо знако- 
мой по фильмам размашис- 
той тактике «блокируй его 
удары своим лицом и краси- 
во цепляйся за канаты», и су- 
хая спортивная игра расцве- 
тет в героический эпик. Если 
на действия игрока есть кому 
посмотреть, то во второй по- 
ловине боя аудитория будет 
встречать восторженными 
воплями каждый удачный 
удар Рокки, а после решаю- 
щего апперкота вскочит на 
ноги. Да и сам игрок вскочит, 
ликующе потрясая в воздухе 
геймпадом, будьте уверены. 
Почему так происходит — я 
не знаю. Почему подобные 
чувства вызывает игра про 
Рокки, а, скажем, новый 
файтинг МоПаІ КоглЬаІ: 
Оесерііоп оставляет и участ- 
ников, и зрителей совершен- 
но равнодушными? 

Р.5. 

Все нокдауны и нокауты в Воску 
Ье^епаб выглядят одинаково: 
вовремя набранная комбинация, 
звездочки вокруг головы против- 
ника, суперудар. Никаким дру- 
гим способом сбить бойца с ног 
нельзя. Впрочем, это было бы не 
по законам киносерии. . . 
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